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NESTE NUMERO 
PROGRAMACAO BASIC 

E AGORA... O QUE FAZER? 

Como trabalhar com comandos INPUT e mensa- 
gens de prontidSo, Metodos mais rcipidos com 
IISIKEY$ ou GET. Programas de desenhos na tela. 
Uma rotina para entrada de senhas secretas. Com- 
putadores que nao tern INKEY$ 161 



PROGRAMACAO DEJOGOS 

QUEBRE A BARREIRA DO SOM 

Bipes, marchas funebres, explosoes, rufdos extra- 
terrestres: voce pode produzir todos esses sons, 
e muitos mais, em programas simples em BASIC. 
Aprenda a encontrar o som mais apropriado para 
seu jogo 1 68 



MEMORIAS SAO FEITAS ASSIM 

A membria interna do computador: essencial para 
seu funcionamento. Memorias RAM e ROM. On- 
de os programas BASIC sao armazenados. Pontei- 
ros e indicadores. Como o computador armazena 
numeros grandes. 174 




PLANODAOBRA 

"INPUT" e uma obra editada em fasciculos semanais, e cada 
conjunto de 15 fasciculos compoe um volume. Acapa paraenca- 
dernacao de cada volume estara a venda oportunamente. 

COMPLETE SUA COLECAO 

Exem plares atrasados, ate seis meses ap6s o encerramento da colecao, poderao 
ser comprados, a precosatualizados, da seguinte forma: L Pessoalmente— por 
meio de seu jornaleiro ou dirigindo-se ao distribuidor local, cujo enderec o po- 
deraser facilmente conseguido junto a qualquer jornaleiro de sua cidade. Em 
Sao Paulo os enderecos sao: Rua Brigadeiro Tobias, 773 (Centro); Av. Industrial, 
1 1 7 (Santo Andre); e, no Rio de Janeiro: Rua da Passagem, 93 (Bolafogo). 2. Por 
carta — Poderao ser solicitados exemplares atrasados tambem por carta, que deve 
ser enviada para DIN AP — Distribuidor Nacional de Publicacoes — Numeros 
Atrasados — Estrada Velha de Osasco, 132 {Jardim Tereza) — CEP 06000 — 
Osasco — Sao Paulo. 3. Por lelex — Utilize o n? (01 1) 33670 ABSA. Em Portu- 
gal, os pedidos devem ser feitos a Distribuidora Jardim de Publicacoes Ltd. — 
Qta. Pau Varais, Azinhaga de Fetais — 2 685, Catnarate — Lisboa; Tel. 257-2542 
— Apartado 57 — Telex 43 069 JARL1S P. 

Nao envie pagamento antecipado. O alendimentr sera feito pelo reembolso postal 
e o pagamento, incluindo as despesas postais, devera ser efetuado ao se retirar 
a encomenda na Agenda do Correio. Atencao: Apos seis meses do encerramenlo 
da colecao, os pedidos serao atendidos, dependendo da disponibilidade de es- 
toque. Obs.: Quando pedir livros, mencione sempre o titulo e/ou o autor da obra, 
alem do numero da edicao. 

COLABORE CONOSCO 

Eneaminheseuscomentarios, criticas, sugestoes ou reciamacoes 
ao Servico de Atendimento ao Leitor — Caixa Postal 9442, 
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COMANDO INPUT E AS 



MENSAGENS DE PRONTIDAO 



METODOS MAS RAPIDOS COM 
INKEYS OU GET 



PROGRAMAS DE DESENHOS NA 
_______ TELA 

ENTRADAS DE SENHAS SECRETAS 



Grande parte dos programas para micros 
exige que o usuario digite 
dados e outras informacoes necessarias 
ao seu funcionamento. A maneira 

como isso e feito tern uma importancia 
fundamental, Veja por que, 



Com muito poucas excecoes, os com- 
putadores nao funcionam imeiramente 
sozinhos, dando saida a informacoes, 
Quase todos os programas, desde jogos 
ate aplicacdes comerciais e cientificas, 
exigem do usuario algum tipo de entra- 
da. Emretanto, ha informacoes que po- 
dem ser fornecidas diretamente ao com- 
putador, e existem inumcras maneiras 
pelas quais isso pode ser feito, para os 
varios tipos de programa. 

A informacao pode ser tao simples 
quanto a pressao sobre uma teela de eon- 
trole do cursor para direcionar uma ba- 
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se de misseis. Mais comumente, porem, 
conslste na digitacao de niimeros ou tex- 
tos como acontece, por exemplo, em pro- 
gramas para bancos de dados. No caso 
de um jogo, a maior exigencia e que o 
computador responda de modo rapido. 



INPUTS SIMPLES 



Um dos primeiros programas execu- 
tados pelos inieiantes e que ilustra o uso 
do comando INPUT e o seguinte: 
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10 PRINT'QUAL E O SEU NOME?" 

20 INPUT NS 

30 PRINT'OLA, ";NS 

Ao deparar-se com um INPUT dentro 
de um programa, o computador para o 
processamento e espera ate que o usuario 
digite aJgo. Apos terem sido pressionados 
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< ENTER > ou < RETURN >, a men- 
sagem digitada (qualquer que seja ela) e 
colocada em uma variavel — NS, no caso 
do programa acima. 

Neste exemplo, a variavel e um cor- 
dao alfanumerico, mas variaveis nume- 
ricas tambem podem ser utilizadas. No 
programa seguinte, mostraremos como 
se faz uma lista de cinco nomes e ida- 
des, empregando comandos INPUT 
simples. Esse programa utiliza dois con- 
juntos para armazenar informacoes 
(mais adiante, abordaremos numa licao 
especifica a qucstao dos conjuntos e de 
como funcionam). 
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5 DIM NOMES (5) , IDADE (5) 

10 FOR N-l TO 5 

20 PRINT-NOME:" 

30 INPUT NOMES CN) 

40 PRINT" IDADE:" 

50 INPUT IDADE (N) 

60 NEXT N 

70 FOR N-l TO 5 

60 PRINTNOMESCN) : * TEM " ! IDADE C 

N) ;" ANOS DE IDADE" 

90 NEXT 
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S DIM nS(5,10) : DIM a(5) 
10 FOR n-1 TO 5 
20 PRINT "Nome: " 
30 INPUT n$ (n> 
40 PRINT "Idade; " 
50 INPUT aCn) 
55 CLS : NEXT n 
60 FOR n-1 TO 5 
70 PRINT nSCn);" tern *;a(n);" 

anos de idade" 
80 NEXT n 

Nos computadores da linha ZX-81, 
digite tudo com letras maiusculas. Omi- 
ta as linhas 5 e 55, e acrescente: 

5 DIM NS(5,10) 
7 DIM ACS) 
55 CLS 
5 7 NEXT N 

A informacao fornecida ao usuario 
deve estar correta. Da mesma forma, o 
usuario precisa entrar exatamente o ti- 
po de informacao solicitada. Se voce di- 
gitar um nome quando for perguntada 
uma idade, o programa sera interrom- 
pido. No entanto, rodar o programa 
mais uma vez leva quase sempre a per- 
da de tudo o que ja foi eritrado, obri- 
gando o operador a um duplo trabalho. 
Isso nao constitui problems se forem 
apenas cinco entradas; mas quando se 
trata de um programa extenso, esse es- 
forco pode ser desgastante. 



UTILIZE MENSAGENS DE.PR0NTIDA0 



Embora pareca simples, o programa 
acima tem uma caraeteristica importan- 
te, que e a mensagem de prontidao con- 
tida nas duas declaragoes PRINT. Essa 
mensagem faz com que o programa di- 
ga ao usuario que tipo de informacao ele 
deve digitar pelo teclado. 

Se as linhas 20 e 40 do programa fos- 
sem apagadas, ainda assim ele funcio- 
nana. pois, na maioria dos computa- 
dores, toda ocorcencia de um INPUT 
provoca o aparectmento de algum si- 
nal de prontidao na tela (por exemplo, 
um ponto de interrogacao). 

Se voce ja esta familiarizado com 
computadores, o sinal de prontidao do 
INPUT e suficiente, quase sempre, pa- 
ra lembra-lo de que aiguma coisa preci- 
sa ser entrada. Ele e insuficiente, porem, 
para Ihe dizer qual o tipo de informa- 
cao a ser digitada. Imagine, por exem- 
plo, que o programa lhe e estranho, que 
talvez voce nao tenha experienria em li- 
dar com o computador ou que nao te- 
nha conhecimento de como ele funcio- 
I na. Neste caso, um ponto de interroga- 
cao causa apenas estupefacao... 



A mensagem de prontidao e necessa- 
ria ate mesmo nos programas mais sim- 
ples, pois o usuario tende a esquecer fa- 
cilmente a forma exata pela qual a in- 
formacao deve ser entrada. Por exem- 
plo, a entrada de datas. A maior parte 
dos programas de contabilidade, alem 
de muitos outros, requer a entrada de 
datas pelo usuario. Em alguns casos, es- 
sa informacao e utilizada pelo progra- 
ma, sejaem rotinas de pesquisa, quan- 
do se deseja encontrar um dado especi- 
fico, seja na ordenacao cronologica de 
uma serie de eventos, por exemplo. Nes- 
te caso, e preciso estabelecer que uma 
data seja sempre entrada segundo uma 
forma padronizada. 

Um metodo comum e utilizar seis df- 
gitos para uma data, ou seja, dois digi- 
tos para o dia, dots para o mSs, e dois 
para o ano. Muitas vezes empregam-se 
barras ou pantos para separar os tres pe- 
riodos. Uma rotina tipica de entrada de 
dados atraves de um INPUT seria; 
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100 PRINT "DIGITE DATA (EM FORM 
ATO DD/MM/AA) " 

110 INPUT DS 

A mensagem serve nao somente pa- 
ra lembrar o usuario de que uma data 
e necessaria, como tambem para defi- 
nir a forma como ela deve ser entrada 
(o que se denomina/ofmtffo de entrada 
do dado). Se voce 1 quiser entrar, por 
exemplo, 3 de setembro de 1945, deve- 
ra digitar: 03/09/45. 

O formato de entrada podera ser 
qualquer um que o programa desejai, 
desde que o usuario seja informado, por 
meio de uma mensagem adequada. 

A utitizacao do comando INPUT, 
como foi mostrada ate agora, e bastan- 
te simples. Mas ela pode ser ainda mais 
simplificada no caso de alguns compu- 
tadores, que permitem a inclusao da 
mensagem de prontidao no proprio co- 
mando INPUT. Esse recurso so nao 
existe nos micros da linha ZX-81. Vol- 
tando ao programa de nome e idade, eii- 
mine as linhas 20 e 40 e reescreva as li- 
nhas 30 e 50, como mostramos a seguir: 

QQMB] 

30 INPUT "NOME" ;NOMES(N) 
50 INPUT "IDADE" i IDADE (N) 
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Na maioria dos micros (com excecao 
do TRS-Color), se nao for colocado um 
espaco em branco antes do segundo si- 
nal de aspas, na mensagem de pronti- 
dao, o ponto de interrogacao aparecera 
colado a ela. Por isso, se voce quiser dar 
maior clareza a mensagem, coloque o es- 
paco em branco adicional. 

Com excecao do Sinclair Spectrum, 
e possivel compactar ainda mais a roti- 
na de entrada de dados. Assim, as linhas 
30 e 50 do programa anterior poderiam 
ser substituidas por apenas uma: 

30 IUPUT"DIGITE NOME E IDADE "; 
NOMES(N) . IDADE (N) 

{Nao se esqueca de apagar a linha 
50.) 

No Spectrum, e necessario colocar so- 
mente uma variavel por comando IN- 
PUT, de modo que o usuario deve pres- 
sionar duas vezes o < ENTER > . No ca- 
so do TRS-Color, do TRS-80, do MSX 
e do Apple II, alem de se poder utilizar 
o m£todo do Spectrum, a linha linica 
oferece a possibilidade de se digitar no- 
me e idade separados apenas por uma 
virgula, e de se pressionar o < ENTER > 
somente no final. Pode-se ainda colocar 
qualquer mimero de variaveis — sepa- 
radas por virgulas em uma unica linha 
de INPUT. 

Ao se utilizar apenas uma linha de 
INPUT para varias entradas, nao se de- 
ve esquecer de inckiir instrucoes sobre 
todas as informacoes pedidas, bem co- 
mo os seus formatos. Alem disso, <e ne- 
cessario lembrar o usuario de que os da- 
dos devem ser separados uns dos outros 
por virgulas, e que si no final se deve 
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pressionar a tecla < ENTER > . Se essa 
norma nao e seguida a maioria dos mi- 
cros interrompe o programa, colocan- 
do um duplo sinal de interrogacao na li- 
nha seguinte. 

No Sinclair e possive! dividir a men- 
sagem de prontidao em mais de uma, na 
mesma linha. Se cada mensagem de 
prontidao for mantida entre aspas, o 
computador se limitara a imprimi-las, 
sem trata-las como variaveis. 

Entretanto, note que nao e possivel 
fazer isso nos computadores das linhas 
TRS-Color, Apple, TRS-80, MSX e 
ZX-81 . Para melhorar a disposicao das 
informacoes na tela, as mensagens de 
prontidao dos INPUT podem ser posi- 
cionadas por intermedio de comandos 
TAB normais (conforme foi explicado 
anteriormente, na licao sobre o uso des- 
sa funcao). 



COMO ENTRAR UMA LINHA COMPLETA 



O principal problema na utilizacao 
do comando INPUT surge quando se 
tenta entrar cordoes alfanumericos que 
contenham virgulas e dois pontos, ou es- 
pacos em branco no inieio. Um endere- 
co, por exemplo, normalmente content 
virgulas, de modo que fica impossfvel 
usar o INPUT para coloca-lo em uma 
variavel alfanumerica simples. Do mes- 
mo modo, a inclusao de espacos no ini- 
cio de uma entrada pode ser litil para a 
beleza da apresentacao na tela. 

A dificuldade estaem quemuitos com- 
putadores ignoram espacos a esquerda em 
um comando INPUT, embora nao criem 
problemas com os intervalos entre as pa- 
lavras. E, quase sempre, eles tambem ig- 
noram qualquer coisa que ocorra apos vir- 
gula, dois pontos ou ponto e virgula, trun- 
cando a informacao restante, mesmo que 
o usuario a tenha digitado. Felizmente, al- 



guns micros possuem um comando que 
contorna essa dificuldade. Os computa- 
dores da linha Sinclair, por sua vez, tern 
um modo especial de evita-la. 

A solucao mais comum e incluir a en- 
trada entre aspas. O ZX-81 eo Spectrum, 
por exemplo, colocam aspas automatica- 
mente na tela quando uma variavel alfa- 
numerica aparece em um comando IN- 
PUT. Em relaeao aos outros computado- 
res, o operador deve digitar as aspas co- 
mo parte da entrada (essa exigencia, por- 
tanto, deve ser apontada ao usuario, atra- 
v£s da mensagem de prontidao). 

Uma outra solucao, disponivel nos 
computadores TRS-80, TRS-Color e 
MSX, consists em utilizar o comando 
LINE INPUT. Este e empregado exa- 
tamente do mesmo modo que o INPUT. 
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10 LINE IMPUT *PQR FAVOR. 
E SEU ENDERECO ";A$ 



DIGIT 



A vantagem e que se pode colocar, 
dentro da variavel, qualquer coisa ate o 
< RETURN > , incluindo virgulas e es- 
pacos. Isto e mais garantido, pois voce 
nao precisara lembrar o usuario a digi- 
tar entre aspas. 



ACELERE AS ENTRADAS 



Uma das qualidades do comando LI- 
NE INPUT consiste em perm it ir que vo- 
ce altere o que estiver entrando, ate o 
momento de pressionar < RETURN > 
ou < ENTER > . Assim, se voce come- 
ter um erro dc digkacao, ou perceber 
queesta fornecendo uma informa?ao er- 
rada, ou simplesmente mudar de ideia, 
voce podera apagar o que foi feito e icn- 
tar novamente. A desvantagem e que es- 
se si sterna e relativamente lento e, se vo- 
ce estiver escrevendo prograrnas para 
pessoas pouco familiarizadas com com- 
putadores, elas poderao nao perceber ou 
esquecer que < ENTER > ou < RE- 
TURN > devem ser digitados. 




Em programas que utilizam uma por- 
cao de menus ou respostas do tipo "sim 
ou nao", a necessidade de pressionar 
uma tecla extra diminui a velocidade de 
execucao, alem de pratieamente dupli- 
car o niimero de teclas a serem pressio- 
nadas. Para evitar que isto aeonteca, 
exist e uma maneira de levar o compu- 
tador a detectar automaticamente a te- 
cla que esta sendo pressionada, sem que 
seja necessario aeionar depois as teclas 
<EMTER> ou < RETURN > 

O eomando utilizado e o IINKEYS 
nos compuiadores Sinclair, TRS-80, 
TRS-Color e MSX, e o GET nos da li- 
nha Apple 11. 

O efeito da funcao 1NKEYS, que ja es- 
tudamos anteriormente, e provocar uma 
varredura no tectado para averiguar se al- 
guma tecla esta sendo pressionada nesse 
instante. Se este for o caso, a funcao tru- 
ra o caractere eorrespondente de volta ao 
programa principal. No caso de nenhu- 
ma tecia estar sendo pressionada no mo- 
mento em que o INKEY$ e encontrado, 
um cordao vazio e trazido de volta, As- 
sim o INKEVS e" usado dentro de um eo- 
mando IF, que testa continuamente se o 
valor retornado e diferente do vazio: 



DEI 
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100 LET AS-INKEYS: IF AS- 
GOTO 100 



THEN 



Ja nos micros da linha Apple II, o 
GET faz o computador esperar ate que 
a tecla seja pressionada, nao sendo ne- 
cessario coloca-lo dentro de um laco de 
espera, como nos outros casos: 

100 GET A$ 

Qualquer variavel alTanumerica po- 
de ser usada — AS e apenas um exem- 
plo. A maquina para na linha 100. Se 
voce teclar o R, o AS contera a letra R. 
Voce pode entrar um niimero, ou um es- 
paco, ou qualquer outro caractere, ate 
mesmo teclas de controle como < EN- 
TER > . Embora seja virtualmente qual- 
quer coisa, a entrada pode ter apenas 
um caractere. Assim que a tecla for pres- 
sionada, o programa prosseguira. 



DESENKE MA TELA 



Agora examine o seguinte programa, 
que utiliza quatro teclas para desenhar 
em aita resolucao na tela (esse progra- 
ma nao funciona no ZX-81 e no 
■j TRS-80, que nao dispoem de aita reso- 
| lucao grafica). Para desenhar no Apple 



I If" 




Uma linha pode ser muvimentada em diversas 
direcoes. Para isso. hasla aeionar 
algumas leclas indicadas pelo programa. 



II e no TRS-Color sao utilizadas as te- 
clas, Z. X, P e L; no MSX, as teclas a 
empregar sao as de controle do cursor. 
Vocfi lambcm pode usar a tecla 2 para 
pedir um desenho na cor de fundo da 
telafcriando, portanto, uma linha invi- 
si'vel), ou a tecla 1, para retornar a li- 
nha do desenho visivel. 



il 



10 

20 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

130 



PMODE 

LET X- 

LET XI 

LET A$ 

IF A$- 

IF AS- 

IF A$- 

IF A$- 

IF AS 

IF A3 

IF AS 

LINE( 



140 GOTO 



4, 1 :PCLS 
lOOrLET Y 
-X: LET Yl 
=INKEY$ 
"P" THEN 
"L" THEN 
•Z" THEN 
"X" THEN 
-"1" THEN 
-"2" THEN 
" THEN 
X,Y)-(X1, 
40 



SCREEN 1 , 1 
100 
Y 

LET Y-Yl-4 
LET Y-Yl+4 
LET X-Xl-4 
LET X-Xl+4 
COLOR 5 
COLOR 
STOP 
Yl) , PSET 



10 

20 

30 

.2 

40 

,-2 

50 

2.0 

60 

,0 

70 

80 

90 
100 
110 

Vfi 



INK 2 

PLOT 127,87 

IF INKEy$«"p" THEN DRAW 

IF INKEY$-"1" THEN DRAW 

IF INKEYS-"z" THEN DRAW - 

IF INKEY$-"x" THEN DRAW 2 

IF INKEYS-"!" THEN INK 2 
IF INKEYS-"2" THEN INK 7 
IF INKEYS-" " THEN STOP 
PAUSE 10 
GOTO 30 



10 SCREEN2 

20 LETX-100:LETY-100 

30 LETX1-X: LETY1-Y 

40 AS-INKEYS 

50 IFAS-CHR$(30)THENY-Yl-4 

60 IFAS-CHR$(31)THENY»Yl+4 

70 IFAS-OHRS(29)THENX-Xl-4 



Com um programa simples, que eontrola 
apenas algumas techs, e possivrl 
desenhar ima«(.'ns como as cla iluslrsicao. 



60 IFAS-CHRS(28)THENX-Xl+4 
90 IFAS-"1"THENCOLOR 4,4 
100 IFA$-"2"THENCOLOR IS. 4 
110 IFA$=CHRS(32)THENSTOP 
120 LINE(X, Y) - (XI. Yl) 
130 GOTO 30 
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10 

20 

30 X - 

40 XI 

50 

60 



ONERR GOTO 150 
HGR : HCOLOR- 7 
100:Y = 100 
X:Y1 - Y 
GET AS 
IF A$ - "P" THEN Y 



- Yl 



70 IF AS = "L" THEN Y - Yl + 2 
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150 IFA$-"8"THENGOSUB8000 
160 IFA$- n 9"THENGOSUB9000 
170 GOT05 



■ I 



A here a linha 70 do programa ante- 
rior para: 

70 LET A$-INKEY$:IF AS""" THEN 
GOTO 70 



Um barco, urn missil, uma garrafa: se rod 
quiser executor desenhos ciimo esses, sign 
as instrticoes descnvolvidas no tc.xto. 



80 IF AS - "Z" THEN X 



90 

100 

7 

110 



120 

130 

140 

150 

(7) ; 



IF AS - "X 1 
IF AS - ". 

IF AS - ") 

IF AS - " 
HPLOT X,Y 
GOTO 40 
X - X1;Y - 

: RESUME 



THEN X 



XI 



XI + 2 



" THEN HCOLOR= 

" THEN HCOLOR- 

* THEN END 
TO XI, Yl 

Yl: PRINT CHRS 



Trace as diagunais I'limii se fossem uma 

escada de minuMrulos degraus. 

Nao pressionc dims teclas ao mcsmtt lempu. 



Os comandos IN KEYS ou GET sao 

tambem muito uteis em qualquer pro- 
grama que empregue menus. O progra- 
ms seguinte imprime um menu como 
parte de um programa de arquivo dc 
dados. 



HE] 
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Esse tipo de roiina e muiio util para 
graficos e jogos. A linha e tracada en- 
quanto as teclas sao pressionadas. Mas 
observe que o eomputador aceita uma 
tecia de cada vez; ja as linlias diagonals 
sao de tracado mais dificil, pois consis- 
ted! em uma serie de pequenos degraus. 



5 CLS 

10 DATA CHIAR UM ARQUIVO . ENTRAR 
DADOS, VER DADOS, EDI TAR, PROCUB 
AR , IMPRIMIR , CARREGAR , GRAVAR , FIM 
15 RESTORE 
20 FORN-1T09 
30 READ OPCOESS 

40 PRINTTAB(5) ; N ; TAB (10) ; OPCQES 
S 

50 NEXTN 

60 PRINT:PRINTTAB{5) "SUA OPCAO 
->" 

70 AS-INKEYS: IFAS-" "THEN70 

80 IFA$-"1"THENGOSUB1000 

90 IFA$-"2"THENGOSUB2Q00 

100 IFA$-"3"THENGOSUB3O00 

110 IFA$-"4' , THENGOSUB400G 

120 IFA$="5"THENGOSUBSO00 

130 IFAS-"6"THENGOSUB6000 

140 IFA$="7"THENGQSUB7Q00 



Modii'ique as linhas do programa an- 
terior para: 

5 HOME 

70 GET AS:IF AS="" THEN 70 



Apague as linhas 10 e 70 do progra- 
ma anterior, substiiuindo-as por: 

10 DATA "Criar novo arquivo", 

"Entrar com registt os" , "Uer r 

egistros" , "Edi tar regisrros", 

"Procurar registr oa" , " Impr imi 

r arquivo" . "Carregar arquivo" 

, "Gravar arquivo" . "Saida™ 

15 RESTORE 

20 FOR n-1 TO 9 

30 READ hS 

40 PRINT TAB 5 ; n i TAB 10;hS 

50 NEXT n 

60 PRINT : PRINT TAB 5; "Sua e 

scolha->" 

70 LET AS-INKEYS: IF A$-"" 

THEN GOTO 70 



80 


IF 


A$-"l" 


THEN 


GOSUB 


1000 


90 


IF 


AS-"2" 


THEN 


GOSUB 


2000 


100 


IF 


A$- j" 


THEN 


GOSUB 


3000 


110 


IF 


A$-"4" 


THEN 


GOSUB 


4000 


120 


IF 


A$-"5" 


THEN 


GOSUB 


5000 


130 


IF 


AS-"6" 


THEN 


GOSUB 


6000 


140 


IF 


A$-"7" 


THEN 


GOSUB 


7000 


150 


IF 


A$-"8" 


THEN 


GOSUB 


8000 


160 


IF 


AS-"9" 


THEN 


GOSUB 


9000 


170 


GOTO 15 










Com esse programa, o computador 
vai direto a sub-rotina pertinertte assim 
que uma tecia e acionada — a menos 
que voce pressione uma antra tecla en- 
tre os niimeros de 1 a 9. Neste caso, a 
linha 1 70 imprimira novamente o menu 
e este se repetira na tela. 



UMA SOTINA PARA SENHAS 



O programa anterior funcionara per 
feitamente enquanto existirem menos de IflHrV/i 

nove opcoes. Mas se voce tentar teclar 
10, o computador entendera que voce 
esta entrando o 1 , pois o programa pros- 
seguira automat icamente assim que ti- 



ver sido teclado o primeiro digito. Mas 
existe uma maneira de entrar palavras 
intciras. E como nao e mostrado nada 
na tela, ela e ideal para se entrar uma 
senha ou um "cddigo secreto", que po- 
de ser usado para limitar o acesso dos 
usuarios a um determinado programa, 
Cada digito e entrado utilizando-se o 
INKEYS ou o GET, sendo o caractere 
resultante acresceniado ao ultimo digi- 
to entrado. Eis o programa: 



10 LET pS-"" 

20 PRINT "DIGITE A SENHA" 

30 PAUSE 

40 LET k$-INKE5fS; IF *$-"" 

THEN GOTO 40 

50 LET PS-PS+KS 

60 IF LEN pS<>7 THEN GOTO 30 

70 IF p$<>"bananas" THEN 

STOP 

80 PRINT "O.K." 

90 REM (Em aeguida vem o rest 

o do programa" 



10 PRINT "DIGITE A SENHA" 

20 LET K$-INKE¥S:IF K$-"" THEN 

GOTO 2 

30 LET PS-PS+KS 

40 IF LEN(P$)<>7 THEN GOTO 20 

50 IF PSO" BANANAS" THEN STOP 

60 PRINT "O.K." 

70 REM (A SEGUIR UEM PROGRAMA 



aiE] 



Modit'ique a linha 20 do programa 
anterior para: 

20 GET K$:IF KS=""THEN 20 

Essa rofina comeca com um cordao 
vazio (PS), ao qual vao sendo progres- 
sivamente acrescentados os caracteres, 
um a um, ate que a extensao da senna 
esteja correta. Como os caracteres en- 
trados nao sao impresses na tela, o pro- 
grama impede que as pessoas olhem o 
que esta na tela e aprendam a senha. 




O INKEYS (e outros comandos sirni- 
lares) e igualmcnte empregado para 
"congelar" um programa. Isto e litil 
quando uma tela repleta de inl'ormacoes 
deve ser examinada, Apos a parte do 
programa que imprime a informacao, 
coloca-se um comando INKEYS ou 
GET no programa de modo a bloquear 
■a listagem antes dc limpar a tela. 



COMPUTADORES QUE NAO TEM INKEYS 



Infelizmente, o interpretador Apple- 
soft BASIC, dos micros da linha Apple 
II, nao dispoe de uma funcao tao pode- 
rosa como o INKEYS, para efetuar 
"varreduras" no tedado. Existe apenas 
o comando GETS, mas este bloqueia o 
andamento do programa toda ve2 que 
e encontrado por ele. Dessa Forma, se 
quisermos, por exemplo, fazer progra- 
mas de jogos em que um missil ou um 
disco voador precisa continuar se mo- 
vendo pela tela enquanto o jogador nao 
pressiona a tecla que comanda um dis- 
paro, e neeessario "imitar" a acao do 
INKEYS, executando o pequeno pro- 
grama a seguir (nao tcnte eniende-lo ain- 
da; estudaremos os comando.s PEEK e 
PQKK numa lieao posterior): 

100 LET KS-"" 

110 LET K-PEEK (-16384) 

120 IF K<1Z8 THEN RETURN 



130 LET K9-CHRS(K-128) 
140 POKE -16368,0 
150 RETURN 

Est a sub-nitiria, quando chamada 
(por meio de um GOSUB 100}, retorna- 
ra, atraves da variavel KS, o caractere 
pressionado no teclado. Se KS retornar 
com valor nulo, issO significa que ne- 
iihuma tecla foi pressionada. Por isso, 
podemos colocar a chamada a suh- 
rotina em um laco, assim: 

30 GOSUB 100 

35 IF KS-"" THEN GOTO 30 

O comando PEEK examina a locacao 
de memoria -16384, que guarda um co- 
digo numerico. Se esse luiincro lor igual 
a 128 on maior, significa que uma tecla 
foi pressionada e que o seu codigo AS- 
< II sera dedu/ida pela expressao'da li- 
nha 130 e eonvertido para o caraeiere ar- 
mazenado em KS. O comando POKE 
zera uma oulra locacao da memoria, pa- 
ra permitir uma nova varredura. 



O interpretador BASIC do TK-2000 
nao dispoe de uma funcao lao podero- 
sa como o' INKEYS para efetuar "var- 
reduras" no teclado. Existe apenas o co- 
mando GET (de funcionamento identi- 
co ao do Apple II), que tern a desvarna- 
de bloquear o andamento do pro- 
grama, sempre que e encontrado por ele. 
Ass im. para programarmns jogos em 
que um missil ou um disco voador, por 
exemplo, precisa continuar se movendo 
pela tela enquanto o jogadoi nan pres- 
siona a tecla que comanda um disparo, 



c neeessario "imitar" a acao do 
I N KEYS atraves de uma rotina diferente 
da que foi apreseniada para os micros 
da linha Apple II. 

A locacao 39 da memoria RAM do 
TK-2000 retem um valor numerico cor- 
respondente a ultima tecla pressionada. 
Assim, a sub- rotina abaixo retorna esse 
codigo toda \ e/ que uma lecla for pres- 
sionada: 

100 LET K-0 

110 LET K-PEEK (39} 

120 IF K-46 THEN GOTO 100 

130 RETURN 

A locacao de memoria 39, no TK-2000, 
COntem sempre niimero 48, enquanto 
nenhuma tecla lor pressionada. 

Assim, e tacil incluir uma chamada 
a essa rotina (GOSL'B 100) no ponto do 
programa em que se torna neeessario ve- 
rificar se alguma tecla foi pressionada 
e, em caso positive, qua! foi essa tecla. 

Para deseobrir o codigo gerado por 
eada lecla do TK-2000, rodeo pequeno 
programa abaixo e pressione sucessiva- 
mente as teclas que quer deseobrir. O 
codigo correspondente sera mostrado na 
tela. Pressione <CTRL><C> para 
interromper o programa: 

10 HOME 

20 LET K-PEEK(39> 

30 IF K048 THEN PRINT K 

40 GOTO 20 

() liso do PEEK tern uma vantageni 
a mais: se voce apoiar o dedo sobre uma 
dcicrminada tecla. o codigo referente a 
ela sera mostrado repetidamente na te- 
la, ou seja, a funcao e auto-repetitiwi. 
Isto e muito importance para diversos li- 
pos de programas, principalmente pro- 
gramas de jogos. 
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Bipes, explosoes, ruidos extraterrenos: 
seja qual for a sua escolha, 
todos esses sons podem ser produzidos 
por programas simples em BASIC, 
tornando seus jogos mais eletrizantes. 



Os programas de jogos de acao in- 
cluem, normalmente, diversos tipos de 
efeitos sonoros — explosoes, tiros, zum- 
bidos, pequenas melodias e outros rui- 
dos — que os tomam mais excitantes e 
atraentes. 

Esta licao tern por finalidade propor- 
cionar a voce uma pequena "bibliote- 
ca" de sons adequados a programas de 
jogos. Voce pode utiliza-los tal como es- 
tao ou desenvolve-los livremente, como 
parte de conjuntos sonoros mais com- 
plexes. 

Letnbre-se de que nao existem regras 
sumarias ou definitivas para se produ- 
zir efeitos sonoros. Se o sen jogo preci- 
sa, por exemplo, de um ruido seme! h an- 
te ao de alguem mergulhando numa pis- 
cina, voce tera que sentar-se em frente 
ao computador e experimentar varias 
vezes, ate" conseguir um efeito convin- 
cente, Por outro lado, alguns sons apa- 
rentemente improvaveis poderao ser 
bem aproveitados, caso voce consiga in- 
ventar os Upos adequados de graficos. 



A incorporacao de efeitos sonoros em 
seus programas depende da complexida- 
de destes e da frequencia com que tais 
efeitos serao utilizados. Assim, ruidos 
simples que enlram apenas uma vez em 
um programa, devem ser colocados apos 
uma declaracao IF... THEN. Efeitos re- 
petitivos ou mais complexos, por sua 
vez, precisam de uma sub-rotina. 

O grau de sofisticacao dos efeitos so- 
noros depende nao so da habilidade do 
programador, mas tambem dos recur- 
sos de programaeao de sons de eada 
computador. Desse modo, o gerador de 
som dos micros compativeis com o Sin- 
clair Spectrum (par exemplo, o TK-90X) 
e limitado a um simples torn puro (cha- 
mado de hipe, em jargao eomputacio- 
nal) obtido por meio do comando 
BEEP, e cuja frequencia e duracao po- 
dem ser controlados pelo usuario. Um 
ruido semelhante pode ser produzido, 
no microcomputador brasileiro 
TK-2000, medianle o comando 
SOUND. Em contrapartida, os micros 



das linhas TRS-Color e MSX possuem 
um gerador de sons bastante sofistica- 
do, capaz de sintetizar uma serie imen- 
sa de efeitos diferentes. Esse gerador dis- 
poe de varios comandos especificos na 
iinguagem BASIC. O Apple II, o ZX-81 
e o TRS-80 so permitem efeitos sonoros 
satisfatorios atraves de programas espe- 
ciais em Iinguagem de maquina; por is- 
so nao serao tratados nesta licao. 



3 



O Sinclair Spectrum conta, como ja fo: 
assinalado, com um linico recurso para 
a programaeao de efeitos sonoros em BA- 
SIC: o comando BEEP. Simples de pro- 
grams, esse comando pode ser usado pa- 
ra "envenenar" consideravelmenie os seus 
programas. No TK-2000 temos um co- 
mando equivalents o SOUND, Para 
exemplificar, veja a seguir uma rotina que 
produzira uma serie de sons identicos; 




minimi 
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INVENTE SOM CERTO 



COMO INCORPORAR EFEITOS 

SONOROS AO JOGO DE 

LABIRINTOS ALEATORIOS 

APRENDA A USAR BEEP, PLAY 



E SOUND 

EXPIOSOES, TIROS. 



DESTRUICAO 



DQRUIDOASNOTASMUSIC AIS 
MAIS EXPLOSOES 



8000 FOR n-1 TO 12 
8010 BEEP .03, 30 
8020 NEXT n 

Como voce pode ver na linha 8010 do 
programa acima, o BEEP e seguido por 
dois niimeros separados por uma virgu- 
la. O primeiro niimero determina a du- 
racao da nota a ser tocada: quanto 
maior ele for, mais tempo durara a no- 
ta. O valor 1 corresponds a duracao de 
um segundo, Numeros maiores ou me- 
nores do que esse (no caso, fracoes de- 
cimals) funcionarao proporcionalmente, 

O segundo niimero estabelece a fre- 
qiiencia da nota, com o niimero cor- 
respondendo ao do medio no teclado de 
um piano. Cada niimero inteiro acima 
on abaixo disso representa um semitom 
mais alto ou mais baixo — ou seja, e 
correspondente a tecla mais proxima, 
em um teclado de piano. Para efeitos so- 
noros em jogos, freqiiencias muito bai- 
xas, da ordem de -32, sao utilizadas 
para imitar explosoes e zumbidos. 



£ 



8000 FOR N-1 TO 12 
8010 SOUND 90, 3 
8020 NEXT N 

O comando SOUND no TK-2000 (ve- 
ja a linha 8010) funciona da mesma raa- 
neira, so que agora o primeiro numero 
determina a freqiiencia do som, e o se- 
gundo a sua duracao. Nao sao penrtiti- 
dos numeros negativos ou fracionarios, 
nem maiores que 255. A corresponded- 
cia da freqiiencia com as notas musicals 
e um pouco mais complicada, e esta ilus- 
trada no manual de programacao BA- 
SIC do TK-2000. 

Os comandos BEEP e SOUND serao 
explicados com maior riqueza de deta- 
Ihes numa proxima licao. 

Na rotina acima, o laco FOR... 
NEXT executa uma serie de doze notas. 
Ja o programa abaixo eontem dois la- 
90s, com a variavel de controle de cada 
laco cstabelecendo a freqiiencia das no- 



tas. Isto resulta em um efeito que pode- 
ra Ihe ser util quando, em um de seus 
jogos, for necessario criar um som pa- 
ra acompanhar a destruicao de um ex- 
traterrestre. 



8000 FOR n-4 TO STEP -1 

8010 BEEP . Ol.n 

8020 NEXT n 

8030 FOR n-1 TO 4 

8040 SOUND .Ol.n 

80 50 NEXT n 



a 



8000 FOR N-60 TO STEP -10 

8010 SOUND N, 3 

8020 NEXT N 

8030 FOR N-0 TO 60 STEP 10 

8040 SOUND N, 3 

8050 NEXT N 

Eis aqui uma rotina que emprega 
laco FOR.. .NEXT de um modo pared- 



/ 




if 
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III 



do; o ruido criado, porem, sera agora 
um som de "Congratulacoes", Voce po- 
dera utiliza-lo quando o jogador tiver 
destruido todos os "monstros" ou pa- 
ra celebrar alguma outra vitoria. 



8000 FOR n-10 TO 60 STEP 5 
6010 BEEP .01,n 
8015 BEEP -Ol.n-2 
6020 NEXT n 

W 

6000 FOR N-70 TO 150 STEP 5 
8010 SOUND N.3 
8015 SOUND N-2.3 
6020 NEXT N 

Tente fazer experiencias mudando os 
parametral do comando BEEP (ou 
SOUND) para produzir efeitos sonoros 
em sens programas de jogos. Procure 




EFEITOS SONOROS NO TRS-80 

TRS-80 nao tern recursos para a pro- 
ducio de efeitos sonoros, mas e pos- 
si'vel faze-lo emitir alguns sons. Para is- 
to, utiliza-se a interface de safda para 
o gravador cassete, que gera pulsos no 
espectro audivel, sob controie adequa- 
do de um software. Basta Itgar o fio que 
vai do computador ate o conector MIC 
ou AUX, em um siatema de amplitiea- 
qao de som. 

O software de produ^ao de som 
funciona da seguinte maneira: o co- 
mando OUT envia para a porta de sal- 
da do gravador (a de numero 255) uma 
sequencia de bytes e 1 . byte O cau- 
sa um pulso negativo na safda, e o byte 
1, um pulso positivo, Alternando-se 
ambos, temos uma onda de som. Para 
variar a frequ^ncia do som, varia-se a 
pausa entre o pulso positive e o nega- 
tive Com essa tecnica, e possfvel pro- 
duzir sons em BASIC: basta colocar os 
comandos OUT denuo dos 1a9as de re- 
peticao entre meados de um taco de re- 
tardo de tempo: 

10 FOR 1=1 TO 1000 

20 OUT 255,0 

30 FOR J-l TO 10:NEXT J 

40 OUT 255.1 

50 NEXT I 

Sons mais agudos e efeitos como 
explosfles, sirenas, etc., exigem uma 
rotina em linguagem de maquina, que 
pode ser chamada a partir de um pro- 
grama em BASIC pelo comando USR. 



uliliza-los tambcm dentro de lacos e de 
sub-rotinas. 



SONS PARA LABIRIMT0 



Imagine o jogo de labirinto aleatorio 
apresentado na ultima licao com alguns 
efeitos sonoros. Note que nao ha uma 
versao para o TK-2000. Adicione as li- 
nhas 365 e 500 ao programa original e 
modifique a linha 400. 



365 BEEP .01 , 10 

400 LET vidas-vidas-1 : RESTORE 

500: FOR f-0 TO 10: READ a.b: 

BEEP a,b: NEXT f: IF vidas>0 

THEN GOTO 260 

500 DATA .45,0, .3,0. .15,0, .45, 

0,.3,3, .15,2, .3,2. .15,0, .3.0. . 

15.-1, .45.0 

Se voce rodar o programa agora, des- 
cobrira que acrescentou uma rotina de 
som simples mas muito eficaz, que exe- 
cuta uma marcha fiinebre sempre que o 
jogador perder uma "vida". Tente mo- 
dificar os valores de a e b para criar efei- 
tos diferentes. 

Esse exemplo mostra que voce deve 
ser cuidadoso quando utilizar efeitos so- 
noros em jogos, ja que o computador 
interrompe o que esta fazendo durante 
a execucao do BEEP, criando assim al- 
gumas pausas inoportunas. Mesmo que 
voce inclua apenas efeitos de curta du- 
racao, isso podera tornar o seu jogo 
muito lento. 



ffft 



O MSX possui um dispositivo sono- 
ro muito sofistieado que emprega tres 
"vozes" altamente controlaveis, ou ca- 
nals sonoros. Esse dispositivo permite 
uma grande variedade de ruidos, mui- 
tos dos quais podem ser incorporados 
aos seus programas de jogos. 

Tais ruidos podem ser criados par 
meio das "vozes**, isoladamente ou em 
grupos, de modo a formar diversas com- 
binacoes. Uma explicacao mais detalha- 
da sobre programacao de efeitos sono- 
ros no MSX sera desenvolvida em um 
artigo posterior de BASIC. 

O MSX utiliza um segundo micro- 
processador interno somente para pro- 
duzir sons e efeitos sofisticados: algu- 
mas linhas de programa sao suficientes 
para isso. Esse microprocessador e com- 
posto por 14 registros que funcionam de 
maneira semethante as posicoes de me- 
moria do computador. O som e produ- 
zido de acordo com o conteudo de tais 
registros, ou seja, suas caractensticas 
dependem dos mimeros armazenados 



nos registros. Os valores adequados sao 
colocados nesses registros por.interme- 
dio do comando SOUND R, N (R e o 
numero do registro, e N o numero que 
determinara as caractensticas do som), 
O MSX conta ainda com uma lingua- 
gem "macromusical" disponivel me- 
diante o comando PLAY. Quando se 
deseja programar uma melodia (e neces- 
sario entender um pouco de musica) e 
mais facil utilizar esse comando e nao 
se preocupar com tantos registros. O 
PLAY e, contudo, um pouco lento e 
nao produz ruidos, so notas musicals. 
Para entende-Io melhor, leia a secao de- 
dicada ao TRS-Color, mais adiante. 



J0G0 SONQRO NUM LABIRINTO 



Se voce gravou o programa de cria- 
eao de labirintos aleatorios para o MSX 
(apresentado na ultima licao de progra- 
macao de jogos), certamente achara in- 
teressante acrescentar as tres linhas que 
listamos a seguir. 

1330 TF XOLX OR YOLY THEN LX- 
X:LY-Y:FLAY " V15T25505L64DG" 
1340 IF F-l THEN F-0 : SC-SC+ (TI- 
TIME) :TI=TI-10:PLAY "V15T100O3B 
CDEFGA" :GOTO 1220 
1500 PLAY "V15T25502L2CR64L4CR6 
4L12CR64L2CR64L4DtR64L8DH64L4DEt 
64L8CR64L4CH6401L9BR6402L2C" :LI 
-LI-1 

A primeira linha produz som para o 
movimento do homenzinho; a segunda, 
para o momento em que ele encontra o 
tesouro; a terceira toca uma "marcha 
funebre" quando ele perde uma "vida". 

Como dissemos, a comando PLAY 
s6 e adequado para programacao de me- 
lodias. Quando desejarmos ruidos (sons 
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nao musicais) ou uma velocidade maior, 
deveremos utilizar o comando SOUND. 
Muitos valores (ate 13) devem ser co- 
locados nos regislros adequados, para 
a emissao de urn determinado som. Co- 
mece a aprender como faze-lo, dighan- 
do as seguintes linhas: 

10 SOUND 7,7 
20 SOUND 6.20 
30 SOUND 8,15 

Rode o programa e ouvira urn ruido 
semelhante ao das ondas do mar que- 
brando na praia (use a imaginacao). 

Vejamos os registros utilizados. Na 
linha 10 colocamos o valor 7 no regis- 
tro 7. Este ultimo determina os eanais 
de som a serem utilizados e se eles pro- 
duzirao musica ou ruido. O que impor- 
ta no momento e que o valor 7 ativa os 
tres eanais para criar ruidos. O valor 56 
ativaria os tres para sons musicals. 
Qualquer outro valor entre 1 e 63 utili- 
zaria os eanais de uma maneira mista. 
Na realidade, deve-se converter o valor 
utilizado para a forma binaria de modo 
a ficarmos sabendo o que cada canal 
produzira: musica ou ruido. 

Na linha 20, o registro 6 determina a 
freqiiencia do ruido produzido, poden- 
do center valores de a 63 . Numeros me- 
nores determinam sons mais agudos. Na 
linha 30, o registro 8 controla o volume 
do som produzido pelo canal A, poden- 
do conter um niimero entre e 15. Ge- 
raimente, e melhor colocarmos o valor 
maximo e ajustarmos o volume da TV. 
Outras vezes, contudo, podemos criar 
efeitos interessantes variando o volume. 
Acrescente as seguintes linhas ao progra- 
ma para obter um som mais proximo do 
real. Isto e conseguido variando lenta- 
mente o volume nas linhas 40 e 70. 



10 FOR 1-10 TO L5 STEP IE-03 

40 SOUND 8, I 

*>Q NEXT 

60 FOB 1=15 TO 10 STEP -1E-03 

70 SOUND 8. I 
80 NEXT 
90 GOTO 3D 

Modifique o valor do STEP nas li- 
nhas 30 e 60 de-lE-3 para .5 e voce ou- 
vira o barulho de um trem a vapor em 
movimento. O programa listado a seguir 
permite que voce experimente e modifi- 
que varios efeitos sonoros, variando os 
valores dos diversos registros. 

5 CLS:R-HND(-TIME) 

10 INPUT "NOmero do programa U 

-13} : ™:P 

15 INPUT "Envoltdria (1-fixa , 
2-program^vel) : " ; E 

16 EE-14+E 

20 IF E-l THEN 35 

25 INPUT "Forma da onda sonora 
(9-15); ";W 

26 SOUND 13, W 

30 INPUT "Perfodo do ciclo (0-6 
5384) : ";F 

31 H*-F/256:Lt-F-256*Ht 

32 SOUND ll,Lt:SOUND 12, Ht 

35 INPUT "Mtiaica ou ruido (M ou 
R) : ";M$ 

36 IF MS-"M" THEN SOUND 7 , 56 ; A- 
0:T-Z55:GOTO 40 

38 IF MS-"R" THEN SOUND 7,?:A-6 
:T-63:GOTO 40 

39 GOTO 35 

40 SOUND 8.EE 

60 ON P GOSUB 80,90,100,110.120 

,130,140,150,160,170,160,190,20 

0,210 

70 SOUND 8,0: END 

80 SOUND 1,5: FOB Z-l TO T STEP 

.3 

85 SOUND A, Z: NEXT: RETURN 

90 SOUND 1,0: FOR Z-T TO 1 STEP 



95 SOUND A, Z: NEXT: RETURN 

100 SOUND 1,0: FOR Z-l TO 20 STE 

P .1 

105 SOUND A,ABS(SIN(Z) *T/2) 

107 NEXT:RETURN 

110 SOUND 1,1: FOR Z-l TO 200 

115 SOUND A,RND(1)* (T+l) :NEXT 

117 RETURN 

120 IF A-0 THEN A-1:T-15 

122 FOR Z-l TO 50 

125 SOUND A.T AND ABS (TAN (Z) +5) 

127 NEXT: RETURN 

130 SOUND A,T/2:SOUND 1,2 



A linha 5 limpa a tela e prepara o ge- 
rador de mimeros aleatdrios. Os diver- 
sos INPUT das linhas seguimes pedem 
informacoes a respeito do efeito dese- 
jado. Nas linhas 80 a 207 estao treze di- 
ferenles sub-rotinas que geram- treze 
efeitos diversos. 

Essas sub-rotinas cuidam principal- 
mente da frequencia dos sons — isto e, 
se eles sao agudos ou graves — e de co- 
mo essa freqiiencia vai variar com o 
tempo. Caso se crate de som musical, e 
utilizado o canal A, cuja frequencia e es- 
tabelecida pelos registros (ajuste fino) 
e 1 (ajuste grosseiro). Em caso de rui- 
do, a frequencia e determinada pelo re- 
gistro 6. A variavel A content o valor 
adequado do registro de frequencia, 
conforme a opeao seja musica ou rui- 
do. A variavel T varia tambem confor- 
me essa opcao, compatibilizarsdo os va- 
lores maximos que cada registro de fre- 
qiiencia comporta. 

Conforme o valor do registro 7 (li- 
nhas 36 e 38) teremos ruidos ou sons 
musicais. O valor 7 determina ruido, e 
o valor 56, miisica (nos tres eanais). 

Uma das caracteristicas do dispositi- 
ve sonoro do MSX e a possibilidade de 
programar o formato da onda sonora 
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ou "envoltoria". Isto significa que o vo- 
lume do som muda ao longo do tempo 
de acordo com uma curva eujo forma- 
to pode ser escolhido por n6s (formato 
de serra, triangulo, pulso, etc), NormaJ- 
mente, o volume e fixado de acordo com 
o valor do registro 8 (para o canal A). 
Se colocarmos nesse registro o valor 16 
(linha 40) teremos a nossa disposicao di- 
versos tipos de envolt6rias (veja o for- 
mato delas em seu manual)- O registro 
13 seleciona a forma da envoltoria, e os 
rcgisiros 1 1 c 12 determinant o pen'odo 
do ciclo. Este ultimo valor corresponde 
a velocidade com que o volume vai mu- 
dar. Valores baixos correspondem a al- 
tas velocidades. 

Comece entao a experimeniar, Esco- 
Ihendo o programa 10, por exemplo, 
com envoltoria fixa e sons musicals, vo- 
ce ouvira um canto de passaro. As va- 
riacoes sao quase ilimitadas. 

Para entender melhor como todos es- 
ses valores modtficam as caracteristicas 
do som produzido, faga o seguinte: pri- 
meiro ouca todos os treze programas 
utilizando envoltorias fixas e sons mu- 
sicals. Depois comece a ouvi-los com as 
diferentes envoltorias programaveis, 
mantendo o mesmo programa para po- 
der comparar. Inicialmente, varie ape- 
nas a forma da onda, mantendo o va- 
lor 1000 para o periodo do ciclo. A se- 
guir, varie o pen'odo, conservando o res- 
to constante. Depois de experimentar os 
sons rnusicais, repita a mesma seqiien- 
cia para os ruidos. 

El 

Existent dois comandos no BASIC do 
TRS-Color que podem ser usados para 
produzir efeitos sonoros: o SOUND e o 



PLAY. Ambos utilizam o mesmo gera- 
dor sonoro, embora nao seja possivel 
afetar de maneira significativa a quali- 
dade (timbre) da nota produzida. O 
SOUND controla a freqiiSncia e a dura- 
gao do som, enquanto o PLAY permite 
que voce seleclone uma seqiiencia de no- 
tas rnusicais para executar uma melodia, 
por exemplo. O comando SOUND po- 
de ser utilizado para produzir bipes (sim- 
ples tons sonoros, de freqiiencia e dura- 
gao fixas), como mostramos no progra- 
ma a seguir. Quando roda-lo, nao se es- 
queca de ligar o volume na sua TV; do 
contrario, nao ouvira nada! 

10 FOB 0-1 TO 5 
20 SOUND 200,1 
30 NEXT Q 

A serie de bipes pode ser alterada me- 
diante a modificagao dos niimeros apbs 
o comando SOUND. O primeiro nuiiic- 
ro controla a freqiiSncia da nota e pode 
ter um valor de 1 a 255. A nota mais bai- 
xa e produzida por 1 e a mais alta por 
255 (para alguem que conhece algo so- 
bre musica: o valor 89 corresponde a no- 
ta do da escala do meio de um piano). 

O segundo numero apos o comando 
SOUND regula a duragao do torn sono- 
ro. Novamente, a gama possivel de va- 
lores vai de 1 a 255; o valor 16 fornece 
cerca de um segundo de duragao. 

Esses bipes podem ser adequados a 
jogos especiais ou de fantasia, mas nao 
sao de muita utilidade quando o tema 
do jogo e mais realista. Assim como no 
caso dos efeitos graficos simptificados 
para produzir explosoes (flashes) descri- 
tos anteriormente, deve-se ser criterio- 
so ao utiliza-los, Nunca deixe de empre- 
gar efeitos sonoros adequados ao "cli- 
raa" do jogo. 



Quando se precisa de um tipo mais 
sofisticado de efeilo sonoro, e recomen- 
davel abandonar o comando SOUND, 
cujosrecursossaolimitados. Aoinves de- 
le, e preferivel utilizar o comando PLA V, 
como sera explicado mais adiante. 



QUTRA VEZ UM LABIRINTO 



Se voce gravou o programa de criacao 
de labirintos aleatdrios para o TRS-Color 
(dado na ultima ligao de programagao de 
jogos), podera melhorar muito o jogo, 
adicionando os efeitos sonoros a seguir. 

Substitua a linha 230 no programa do 
labirinto pela seguinte: 

230 IF XOLX OR YOLY THEN PUT 
(X1,Y1)-(X1+BS-1,Y1+BS-1) ,B,PSE 
T:LX-X:Ly-Y.PLAY"T5005DG" 

Mude a linha 240 para: 

240 IF F-l THEN F-0 :SC-SC+ (TI-T 
IMER) :TI-TI-10:PLAY"T10O3BCDEFG 
A "GOTO 130 

e substitua a linha 500 por: 

500 CLS:SCRE£N , : PLAY"T302L2C 
L4CL12CL2CL4DIL8DL4DL8CL4C01L8B 
02L2C":LI-LI-1 

Agora, rode o programa e escute o que 
acontece quando ohomenzinhose move 
pelo labirinto. Voce obtera um som di- 
ferente no momento em que o tesouro for 
encontrado, e uma "marcha fiinebre" 
quando o jogador perder uma "vida". 

Ao Hdar com efeitos sonoros, procu- 
re evitar que eles retardem o sett jogo, 
pois toda yez que produz um som o 
computador interrompe qualquer ouira 
coisa que esteja fazendo. Em programa- 
gao de jogos, isso significa que qualquer 
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movimento na tela cessa enquanto o 
som estiver sendo produzido. Na verda- 
de, voce pode utilizar sons em vez de la- 
cos FOR... NEXT para introduzir pau- 
sas mais ou menos longas nos seus pro- 
gramas. O som na linha 230, por exem- 
plo, e muito curto, pois o espaco de tem- 
po foi reduzido ao minimo. Trabalhan- 
do com sons, voce pode ate mesmo fa- 
zer o ajuste fino de seus programas. 



C0MAND0 PLAY 



O comando PLAY opera sempre 
com base em urn cordao alfanumerico, 
que transporta instrucoes para o com- 
putador. O cordao na linha 230 do pro- 
grama anterior contem as instrucoes 
TSOOSDG.OTsignifica Tempo (ou ve- 
locidade, se voce preferir) e pode ser es- 
tabeiecido em qualquer valor de 1 a 255. 
A letraOe a oitava.e pode assumir urn 
valor de I a 5 (1 e o valor mais baixo, 
e 5 eo mais alto). As duas ultimas letras, 
D e G, sao notas, no sistema ameri- 
cano de notacao (C e d6, D e re, E e mi, 
etc). De urn modo muito geral, o que 
T50O5DG significa e: "toque duas BO- 
las altas rapidamente". 

Tente alterar os valores de T e O pa- 
ra ver que tipos de cfeitos sonoros voce 
podera obter. 

Na linha 240, o cordao e T10O3BCD 
EFGA, que executa uma escala cres- 
cente. 

A marcha ftincbre na linha 500 e mais 
complexa. Uma explkacao detalhada de 
como escrever rnusica para o computa- 
dor devera esperar mais um pouco, mas 
observe o quanto a duracao da nota L 
e variada durante a melodia. Na verda- 
de, voce pode variar qualquer um dos 



parametros em um cordao, em qualquer 
ponto durante a melodia, tornando as- 
sim o comando PLAY muito flexivel. 



EXPL0SOES 



O comando PLAY pode igualmente 
ser utilizado para produzir efeitos sono- 
ros simulando explosoes, que serao dc 
grande utilidade na maioria de seus jo- 
gos de acao. Os seguintes efeitos sono- 
ros podem ser utilizados sozinhos, ou 
comas imagcns da licao "Bombardeios 
e Explosoes" (paginas 121 a 127). 

Tente esse efeito: 

10 PLAY"T160OH30GFIFE#DIDCIDID 
FE#" 

Voce podera usa-lo quando algo Tor 
atingido ou explodir na tela. Incorpore- 
o, por exernplo, ao programa da pagi- 
na 64, acrescemando o comando PLAY 
a linha 270, antes do comando GOTO. 

Um interessante som de reverberacao 
pode ser conseguido assim: 

10 FLAY"T8001L2BFBFBFBFBFBFBFBF 
BF" 

Na oitava mais baixa, duas notas se 
repctem sem cessar. Tente manipular a 
velocidade e a duracao das notas para 
obter variacoes sobre esse som. 

Voce podera conseguir uma repetieao 
de seus efeitos sonoros utili/ando uma 
roiina como a que se segue: 

10 FS-"T100O2L10AGBEtDFADFt" 
20 F$-FS+FS 
30 PLAY FS 

A linha 10 contem o cordao de ins- 
trucoes para o som. A linha 20 conca- 



tena o cordao, de modo que, quando a 
linha 30 o executa, o som se repete. 



UMA SIRENE 



A repetieao de um som tern outras 
aplicacoes. Se voce deseja obter o rui- 
do de uma sirene, empregue um progra- 
ma como esse: 

10 CLEAR 250 

20 F$-"T15004L8CDD*EF«FGFtFED|D 

C#CD*DC#C" 

30 FS-FS+FS+FS+FS 

40, PLAY FS 

Para se obter o efeito de sirene, 
constroi-se um longo cordao, con- 
catenando-se quatro partes do FS ori- 
ginal, antes de executa-lo. O eomputa 
dor TRS-Color oferecc, ao ser ligado, 
uma quamidade limitada de espaco pa- 
ra variaveis alfanumcrieas, de modo que 
o cordao que contem o novo efeito so- 
noro sera muito maior do que a memo- 
ria disponivel. 

Portanto, a linha 10 e usada para re- 
servar mais espacos para variaveis alfa- 
numericas, por intermedio do comando 
CLEAR 250, que estipula 250 bytes pa- 
ra esse fim. Tenha cuidado em reservar 
os 250 bytes extras de memoria quando 
voce utilizar o efeito sonoro em um pro- 
grama de jogos; caso contrario, voce ob- 
tera uma mensagem de erro: OS — out 
of string space. 

Nao fique desapontado se os seus ex- 
pei imentos nao produzirem sons com- 
paraveis aos meihores efeitos cm jogos 
comerciais. Alguns efeitos muito bons 
sao possiveis em BASIC, mas os mais 
sofislicados sao escritos em codigo de 
maqutna — um topico que sera aborda- 
do futuramente em INPUT. 
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Dividida em RAM e ROM, a memoria 
do computador armazena dados, 
resuftados e programas. Quase tao 
complexa quanto a memoria humana, deta 
depende o funcionamento da maquina. 



A memoria dos micros e constituida 
por milhares de minusculos circuitos in- 
tegrados de silicio que podem ser iigados 
e destigados individualmeme. Esses cir- 
cuitos sao organizados, dentro do chip, 
em grupos de oita Cada grupo represen- 
ta urn byte, isto e, urn numero binario de 
oito bits, ou o correspondents a dois df- 
gitos em hexadecimal. Internamente, tal 
numero e usado para definir urn endere- 
co para cada locacao de memoria. 



ESPACO DE MEMORIA 



Em computacao, um K e aproxima- 
damente analogo ao k (quilo) do siste- 
ma mefrico. Na realidade, IK em com- 
putacao equivale ao numero hexadeet- 
* mal 408, que e igual a 1 024 em decimal. 



\ : 
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Assim, se quisermos identificar 64K de 
memoria, devemos numera-los de I a 
65 536 em decimal (ou, de 0000 a FFFF, 
em hexa). 

O numero hexadecimal de quatro di- 
gitos atribuido a uma locacao de memd- 
ria e conhecido como o seu endereco. 

Os micros aqui citados podem atin- 
gir uma memoria interna de 64K, pois 
contam com um espaco de endereca- 
mento de dezesseis bits. Entretanto, nao 
e esta a quantidade habitual de memo- 
ria anunciada pelos fabricantes. O mo- 
delo mais comum do Spectrum (por 
exemplo, o TK-90X, no Brasil) tern 48 K; 
o TRS-Color, 32K; e o Apple 11 e o 
TRS-80, 48K cada um. De fato, porern, 
todos eles tern 64K de espaco de memo- 
ria, ao todo. Esse numero refere-se ape- 
nas a quantidade de mem6ria que o 
usuario ou o programador podem utili- 
zar: os outros 32 ou 16K, conforme o 
caso, sao reservados para utilizacao pe- 
la propria maquina. Nos micros citados, 
os fabricantes numeram as locagdes de 
memoria de 0000 a FFFF. O Spectrum 
ou o ZX-8I de 16K (os menores) — que 
tern na realidade 32K de memoria ao to- 
do — numeram suas locacoes de memo- 
ria de 0000 a 7FFF. 




ROM E RAM 



Alem da organizacao basica em bits 
e bytes, o espaco de memdria do com- 
putador e dividido em subunidades: as 
pdginas, definidas como conjunros en- 
derecdveis de 100 locacoes de memoria 
cm hexa, cada uma (256 em decimal). 

Apdgina (zero/ vai de 0000 a OOFF; 
a pdgina 1 (um), de 0100 a 01 FF, e as- 
sim por diante, A organizacao em pagi- 
nas facilita a programacao do ssstema, 
pois pdginas especificas podem ser re- 
conhecidas pelo hardware da UCP, 

Existem dois tipos de mem6ria inter- 
na: ROM e RAM. ROM (Read-Onlu 
Memory) significa memdria somente de 
leitura. Ou seja, pode-se ler o conteudo 
das locacoes de memoria ROM mas nao 
se pode escrever nelas. Protegida con- 
tra alteracoes externas, a informaeao 
contida e fixada permanentemente 
quando os chips ROM sao produzidos, 

A memdria ROM guarda as instru- 
coes operacionais e o interpretador que 
Iraduz seus programas BASIC para co- 
digo de maquina. Os codigos contidos 
na ROM tambem sao responsaveis pela 
imposicao de uma estrutura ao resto da 
memoria. Aberta ao usuario, a RAM 
{Random Access Memory) significa me- 
moria de acesso aleatdrio. Algumas lo- 
cacoes na RAM sao controladas pela 
ROM: se voce tentaj escrever nessas lo- 
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cacoes reservadas de memoria, os pro- 
gramas gravados na ROM se encarrega- 
rao de faze-Ias voltar ao seu conteiido 
original. Apesar disso, RAM e uma es- 
pecie de folha em branco, na qual voce 
pode escrever o que quiser. 



PONTEIROS E INDICADORES 



Os rnapas de memoria mostrados 
adiante sao uma representacao grafica 
da memoria RAM e ROM de cada tipo 
de micro. As areas representadas, con- 
tudo, nao estao em sua posicao ffsica 
exata, pois o espaco da memdria e divi- 
dido em diferentes chips, Algims dos li- 
mites entre as secoes da mem6ria — co- 
mo a fronteira entre a ROM e a RAM 
— coincidem com a mudanca de urn 
chip para outro. Outros, porem, sao fle- 
xiveis e suas posicoes sao indicadas por 
um ponteiro ou irtdicador na area de va- 
riaveis do sistema. 

Um ponteiro e uma locacao da me- 
moria (ou melhor, um par de locacoes 
da memoria) que armazena o enderego 
de uma outra locacao — neste caso, o 
inicio de uma secao particular da memo- 
ria. O endereco de qualquer byte de me- 
moria e constituido por um niimero bi- 
nario de dois bytes de comprimento (de- 
zesseis bits), de modo que precisa ser ar- 
mazenado em duas locacoes adjacenLes 
de memoria. 



il 



A memoria ROM de 16K do Spec- 
trum vai de 0000 a FFFF e contem o in- 
terpretador e o editor de programas em 
BASIC, bem como varias rotinas de en- 
trada e de saida e o conjunto de carac- 
teres que guardam os dados para as le- 
tras do alfabeto, mimeros e outros stm- 
bolos graficos. Os 48K restantes — que 
vao de 4000 a FFFF — ou os 16K res- 
tantes — que vao de 4000 a FFFF — 
sao memoria RAM, 

As funcSes das areas em que a mem6- 
ria RAM esta dividida sao as seguintes: 

A area de exibicao controls o que e 
mostrado no video, Cada locacao da 
memoria corresponde a uma linha de oi- 
to pixels, 

A area de atributos controla as cores 
de fundo {PAPER) e de freme (INK) 
das 768 locates de caracteres na tela, 
e o tipo de exibicao a ser feita (intensi- 
dade normal, brilhante ou piscante). 

A memdria intermedidria da impres- 
sora retem a proxima linha do texto que 
sera enviada para a impressora. 

A area de variaveis do sistema con- 
tem as locacoes que guardam os ende- 
recos do inicio das areas especificadas 
acima (apontadores). 

A area de mapeamento de mkrodri- 
ves existe apenas nas unidades de micro- 
fita (microdrives) parao Spectrum, co- 
nectadas ao computador. Em caso con- 



trario, o apontador CHANS, cujo en- 
dereco e armazenado nas locacoes 
23 631 e 23 632 (5C4F e 5C50, em he- 
xadecimal), e deslocado para 5BC6. 

A area de informacao de canal trans- 
ports os dados de entrada e de saida. Ela 
conduz a entrada do teclado para a parte 
mais baixa da tela de TV e a saida do 
programa para o restante da tela, para 
o espaco de trabalho mais acima na me- 
moria e para uma impressora. 

A area do programa BASfC retem as 
linhas de qualquer programa BASIC di- 
gitado ou carregado; seu tanianho de- 
pende da extensao do programa. Inicia- 
se no endereco forneeido pela variavel 
de sistema PROG, que e armazenada 
nas locacoes 23 635 e 23 636 (5C53 e 
5C84) na area das variaveis do sistema. 
Isto apontara para a locacao 23 755 
(5CCB em hexa), se nenhum microdri- 
ve estiver conectado. 

A area das variaveis armazena os 
valores das variaveis que estao sendo 
utilizadas no programa BASIC em cur- 
so. Comeca na locacao apontada por 
VARS, armazenado nas locates 23 627 
e 23 628 (5C4B e 5C4C em hexa) da area 
das variaveis do sistema. Quando um 
programa e rodado, o inicio da area das 
variaveis permanece ondeesta, mas o fi- 
nal vai crescendo para cima, a medida 
que novas variaveis sao definidas pelo 
programa em BASIC. 

A area de edicao e o local onde e 
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ta a edicao das linhas BASIC. Quando 
o < ENTER > ^ apertado, as linhas sao 
copiadas para a area do programa BA- 
SIC. A area de edicao comeea na E- 
LINE, cujo endereco e retido nas loca- 
coes 23 641 e 23 642 (5C59 e 5C5A em 
hexa) na area das variaveis do sistema. 

O espaco de trabalho serve para ta- 
refas gerais, como a armazenagem dos 
dados de entrada e a concatenacao de 
strings. O WORKSP e armazenado em 
23 649 e 23 650 (5C61 e 5C62 em hexa) 
na area das variaveis do sistema. 

A pilha de cdlculo e utilizada para re- 
ter niimeros em ponto flutuante, mime- 
ros inteiros de cinco bytes e o conjunto 
de parametros de cinco bytes, Comeea 
em STKBOT, cujo endereco ocupa as 
locacoes 23 651 e 23 652 (5C63 e 5C64 
em hexa), e terrnina em STKEND, que 
e encontrado em 23 653 e 23 654 (5C65 
e 5C66 em hexa). 

A area de memoria de reserva permi- 
te que as areas da memoria situadas aci- 
ma e abaixo dela crescam ate que 
STKEND encontre o indicador de pilha. 

Acima dos bytes sobressalentes esta 
a pilha da maquina, empregada peia 
UCP quando urn programa BASIC e ro- 
dado. 

A pilha de sub-rotinas (GOSUB) ar- 
mazena os niimeros de linha para os 
quais urn programa deve retornar quan- 
do completar cada sub-rotina chamada. 

O ponteiro RAMTOP indica o final 
da memoria RAM disponivel para o ar- 
mazenamento de programas. Seu ende- 
reco e retido em 23 730 e 23 731 
(5CB4 e 5CB5 em hexa) na 
area das variaveis, 

Acima de 

RAMTOP ^ r ha 168 locacoes 

de me- m6ria que podem 

ser usadas para armaze- 

nar 21 representacocs 

ou padroes graticos de- 

finidos pelo usua- 

rio. Enire- 




tanto, o topo da RAM e armazenado em 
uma variavel do sistema e pode ser deslo- 
cado para uma posicao mais abaixo na 
memoria, usando-se o espaco de reserva 
para as pithas de sub-rotina e de maqui- 
na. Isto pode ser feito atraves de progra- 
macao em codigo de maquina. Normal- 
mente, urn programa em codigo de ma- 
quina fica acima do RAMTOP abaixado. 

O apontador P-RAMT assinala o to- 
po ft'sico da mem6ria RAM; isto e, aci- 
ma desse ponto nao existem mais locacoes 
da memoria nos chips do Spectrum. O P- 
RAMT e uma variavel do sistema, com 
endereco armazenado nas locacoes 23 732 
e 23 733 (5CB5 e 5CB6 em hexa). 

Para verificar o valor de P-RAMT li- 
gue a maquina e entre essa linha: 

PRINT PEEK 23732+256*PEEK 23733 

Isto retornara o valor 65535 no 
Spectrum de 48K, ou o valor 32767 no 
modelo de I6K. Se nenhum destes va- 
lores for retornado peia linha, entao al- 
guma coisa esta errada com o seu com- 
putador. Pode-se examinar o conteiido 
dos outros apont adores na area de va- 
riaveis do sistema, utilizando a mesma 
linha PRINT, apenas substituindo os 
valores correspondentes as duas loca- 
coes de memoria da variavel. 

A palavra-chave PEEK em BASIC 
"oiha" os comeudos dos bytes da memo- 
ria e retoraa o equivalente decimal do nii- 
mero que encontrar. O endereco tern o 
comprimento de dois bytes (requer duas 
locacoes da memoria para ser armazena- 
do). O Spectrum divide 
o en- 
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dereco 

hexa de quatro 

di'gitos — por exemplo, 

o endereco normal FF57 de RAMTOP 

— em duas partes de F e 57. 

O byte mais baixo, 57, vai dentro do 
endereco menor, e o byte mais alto, 
FF, vai no endereco rnaior. 
Isto explica por que a 
segunda das loca- 
coes da 
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memoria no 

programa acima 

e multiplicada por 

256; do contrario, o 

Spectrum poderia retornar 

ao equivalente decimal de FF, 

ao inves de FFOO. 



ou 4FFF (20 479 em decimal), para o car- 
tucho de 4K. 

Em todos esses casos, as varidveis do sis- 
tema ocuparn a area de 4000 a 4087 em he- 
xa, ou 16 384 a 16 509 em decimal. Asou- 
tras areas nao sao Fixas, e os enderecos cor- 
respondentes aos seus limites — D-FILE, 
WARS, E-LINE, STKBOT, STKEND, 
ERR-SP e RAMTOP — sao armazenados 
como apontadores nessa area das variaveis 
do sistema. 

A area de programa BASIC, que vai de 
16 509 a D-FILE, contem o programa em 
BASIC do usuario. Da locacao D-FTLE ate 
a locacao WARS, fica o arquivo de 
exibigao. 

A area de varidveis vai se expandindo 
a medida que urn programa em BASIC e 
executado e novas variaveis sao definidas 
em seu interior. Essa area tern o seu final 
assinalado pela locacao da memoria que 
contem 80, em hexa. 

Entre as locacoes E-LINE e STKBOT 
estao a area de edicao e o espaco de traba- 
iho. A linha que esta sendo digitada pelo 
teclado ocupa a area de edicao. Seu con- 
teiido e transferido para a area do progra- 
ma assim que a tecla < ENTER > e pres- 
sionada. 

Entre a locacao STKEND c o indicador 
da pi 1 hade maquina existc una area de re- 
serva de memoria, para onde as areas aci- 
ma e abaixo dela podem se expandir. Api- 
Iha de maquina e usada pela maquina 
quando urn programa BASIC e rodado; a 
pilha de sub-rotinas (GGSUB) armazena 
os numeros de linha para os quais urn pro- 
grama deve retornar depois da execucao de 
uma sub-rot ina. 

O apontador RAMTOP designa o lo- 
po fisico da memoria — isto e, 32 767, 
24 575, 20 479 ou 17 407, dependendo do 
cartucho de expansao RAM conectado a 
maquina. Tecle a linha seguinte: 

PRINT PEEK 16388+256*PEEK 16398 



Os micros compativeis com o mode- 
lo Sinclair ZX-81 tern 8K de ROM, com 
enderecos que vao de 0000 a 1 FFF em 
hexa, ou de a 8 190 em decimal. Os 
outros 8K de mem6ria, de 2000 a 3FFF, 
nao sao utilizados. 

O mapa de memoria mostrado aqui ser- 
ve para um ZX-81 com urn cartucho de ex- 
pansao de 16K RAM, cujos enderecos vao 
de 4000 a 7FFF em hexa, ou 16 384 a 
32 767 em decimal.* No caso de 
o cqmputador ter um cartucho de 
RAM de 8K ou um de 4K, bas- 
ta "achatar" as areas de memoria 
no espaco correspondente de 8K 
ou 4K, e fazer com que o topo fi- 
sico da mem6ria RAM passe a 
ser 5FFF (24 575 em decimal) 
o cartucho de 8K, 




A linha retorna o valor decimal corres- 
pondente a RAM maxima disponivel no 
sistema. Voce pode examinar o conteudo 
dos outros apontadores na area de varia- 
veis do sistema, utilLzando a mesma linha 
PRINT e substituindo os valores corres- 
pondentes as duas locacoes de memoria da 
variavel. 

A palavra-chave PEEK em BASIC 
"olha" os conteudos de cada byte da me- 
moria e retorna o equivalente decimal do 
numero que encontrar. 

O endereco tern o comprimento de dois 
bytes. O ZX-81 divide o endereco hexa de 
quatro digitos — por exemplo, o endereco 
normal FF57 de RAMTOP — em duas 
partes de FF e 57. O byte mais baixo, 57, 
vai no endereco menor, e o byte mais alto, 
FF, no endereco rnaior. Isto explica por que 



a segunda das duas locacoes da rnemdria 
no programa acima e multiplicada por 256. 



O TRS-Color tern uma memoria ROM 
de 32K, que vai da locacao &H8000 a 
&HFFFF. Essa area e dividida em duas ou- 
tras: uma que controla a entrada e a saida 
do computador em relacao ao cartucho de 
ROM removivel, e outra, nao removivel, 
que contem o sistema operacional e o in- 
terpretador BASIC. 

Os programas em BASIC e suas varia- 
veis. sao armazenados na mem oria R AM, 
entre as locacoes &H36O0 a &H7FFF. Exis- 
te tambem uma pilha que ocupa a parte 
mais elevada de R AM, logo abaixo da 
ROM, de &H7FFF para baixo. Mas a pi- 
lha pode descer um pouco mais, de modo 
a criar espaco para um programa em codi- 
go de maquina. Isto e feito alterando-se o 
valor da variavel do sistema, que aponta pa- 
ra a base da pilha. 



MAPA DE MEM6R1A 
DO SINCLAIR ZX-81 
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Uma parte da RAM e reservada para oi- 
to paginas de grqficos de alta resolucao, que 
nao correspondem exatamente as paginas 
de memoria mencionadas antes. Estas con- 
tem 256 locacoes, ou 0.25K. As paginas de 
graficos, ao contrario, tem 1.5K, e cada 
uma guarda informacao grafica suficiente 
para preencher toda a tela na modalidade 
de resolucao mais baixa — PMODE — , 
enquanto a modalidade de resolucao mais 
alta — PMODE 4 — necessita quatro des- 
sas paginas para preencher totalmente a te- 
la. O computador reserva automaticamente 
quatro paginas, mas PCLEAR pode ser 
usado para reservar mais. 

Quando nao estao em uso, essas pagi- 
nas sao deixadas vazias. Mas, se uma me- 
moria extra for requisitada, elas poderao 
ser timpadas ate a pagina 1 do BASIC. Is- 
to permite o acesso a uma memoria extra 
de 10.5K. 

A teiadetextoocupa l/2Kentre&H400 
e &H600. Isto corresponde a uma locacao 
de memoria para cada espaco de caracte- 
res na tela de dezesseis linhas de 32 carac- 
teres, Os caracteres, formadof por 96 pon- 
tes na tela (oito por doze pixels), sao gera- 
dos por urn chipgeradorde video separado. 

As variaveis do sistema estao armaze- 
nadas na area que vai de &H000 a &H400. 
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Sao uma colecao de indicadores ou apon- 
tadores, que fornecem os enderecos do ini- 
cio de diversas areas na memdria e de ou- 
tras variaveis do sistema. 

O primeiro grupo de 256 bytes — de 
&H00 a &HFF — e conhecido, no TRS- 
Color, como pagina direta. Quaiquer das 
paginas de mem6ria pode ser designada co- 
mo pagina direta, ou seja, a pagina cujas 
locacoes podem ser enderecadas mediante 
a utilizacao de um endereco curto de urn 
byte, em vez do endereco normal e maior 
de dois bytes. Isto e feito definindo-se o re- 
gistro da pagina direta no micropro- 
cessador. 



O TRS-80 tern um espaco maximo de 
mem6ria RAM de 48K, quando usado 
com o BASIC Nivel II (maquinas com gra- 
vador cassete), ou com o TRSDOS e equi- 
valentes (maquinas com disquete). Quan- 
do esses micros sao usados com o sistema 
operacional CP/M, essa memoria pode ser 
expandida internamente para 64K de 
RAM. Trataremos aqui apenas do mapa de 
memoria de maquinas compatfveis com o 
modelo III da Radio Shack, como e o ca- 
so do Prologica CP-500. 

O espaco total de membria interna do 
TRS-80 $ de 65 535, ou HFFFF, em hexa. 
OespacoquevaidoenderecoOa 14 435(ou 
HOOOO a H3800) e ocupado pela mem6ria 
ROM do sistema: I2K deEPROM conten- 
do o sistema operacional e o interpretador 
BASIC Nivel II, e 2K de EPROM adieio- 
nais para uso do sistema (total de 14K de 
ROM). 

A memoria RAM comeca sempre na !o- 
cacao 14 336 e se estende ate o lopo fisico 
da memoria, que pode ser 32 767 (maqui- 
nas com 16K), 49 151 (maquinas de32K)ou 
65 535 (maquina s de 48K). Os enderecos 
em hexa sao: H7FFF, HBFFF e HFFFF. 

A RAM e dividida, por sua vez, em duas 
partes principals: uma reservada para uso 
do sistema, que vai de 14 336 a 17 384 
(H3800 a H43E8) e outra, que comeca em 
17 385 (H43E9) e vai ate o topo logico da 
memdria (RAMTOP), Essa locacao esta 
armazenada na area de variaveis do siste- 
ma, e e definida pela primeira vez quando 
o computador e ligado, e faz a pergunta ao 
operador (MEM SIZE?). 

A area do sistema e subdividida, por sua 
vez, em diversas areas de comprimento fi- 
xo e uma de participacao flexivel. As areas 
de comprimento fixo sao as seguintes (ve- 
ja o grafico): 

A area matridai do tedado contem as 
locacoes de mem6ria mapeadas no tec la- 
do. Quaiquer teclapressionada "liga" bytes 
correspondentes nessa area (que vai de 
14 336 a 15 359). 



A memdria de video tambem corres- 
ponde a um mapeamento direto das 1 024 
posicoes de caracteres na tela, ern memo- 
ria RAM. Estende-se de 15 360 (canto su- 
perior esquerdo da tela) a 16 383 (canto 
inferior direito). Assim, uma posicao N na 
tela (correspondente ao parametro do 
< PRINT >) e armazenada na posicao ab- 
solute de RAM igual a 15J60 + N. 

A area que vai das locacoes 16 384 a 
17 384 (mil bytes, portanto) e a area do sis- 
tema, que contem apontadores, buffers, in- 
dicadores e outras locagoes especiais de uso 
particular do interpretador BASIC e que 
podem ser examinados e alterados pelo 
usuario por meio de comandos PEEK e 
POKE, O conteiido inicial dos apontado- 
res e indicadores e estabelecido quando a 
maquina e ligada, ou quando e dado um 
RESET de iniciacao, 

A area de programas e dados comeca 
na locacao 17 385 (H3E9). Tem tres dife- 
rentes compartimentos: a irea do progra- 
ma, a da.s variaveis e a de cordoes alfanu- 
mericos. Os limites entre essas tres suba- 
reas sao alterados dinamicamente, em fun- 
cao da execucao do programa em BASIC 
e de alguns de seus comandos. Por exem- 
plo, o comando CLEAR fixa o tamanho 
maximo da area de cordoes, logo abaixo 
do topo logico da RAM. Ao ser introduzi- 
do, o interpretador aloca automaticamen- 
te cinqiienta bytes a essa area. 

O procedimento usual para colocar um 
programa em linguagem de maquina do 
usuario e Qxar um limtte l6gico maximo 
de RAM, seja atraves da pergunta inicial, 
seja atraves da manipulagao do ponteiro 
que contem o endereco. Isto cria uma area 
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protegida de mem6ria onde e colocado o 
programs em linguagem de maquina por 
meio do monitor residente do TRS-8Q/1II 
ou de programas monitores e Assembler 
carregados externamente. 



Os micros MSX apresentam algumas di- 
fereneas entre si. Por isso, tomaremos co- 
mo exemplo o micro nacional Sharp 
HB-8G0G (Hot-bit). Este dispoe de um es- 
paco maximo de memoria de 128K, divi- 
dido em quatro slots, ou encaixes dispo- 
niveis, quando usado com o BASIC para 
gravador cassete, Essa memoria tern RAM 
disponivel de 64K. 

O espaco de memoria do Sharp i divi- 
dido em dois compartimentos de 65 535 
bytes, ou &HFFFF, em hexa. No primeiro, 
espaco que vai de a 32 767 (ou &H0000 
a &H7FFF) e ocupado pela memoria 
ROM; ele contem o interpretador BASIC 
e o sistema operacional, O espago restan- 
te, de 32 768 a 65 575 (&H8000 a 
&HFFFF), e utilizado para enderecamen- 
to dos cartuchos removfveis de ROM. 



A memoria RAM basica esta no segun- 
do compartimento. A area que vai de 
&H0000 a &H7FFF (area livre) nao e con- 
trolada pelo interpretador BASIC. 

A segunda area da RAM e controlada 
pelo interpretador BASIC e e dividida em 
duas partes principals: a primeira, mais alta 
e de comprimento fixo, e reservada para uso 
do sistema e vai de &F380 ate o topo ftsico 
da RAM. E a area do sistema e contem 
apontadores, buffers, indicadores e outras 
locagoes de uso particular do interpretador 
BASIC c que podem ser examinados e al- 
terados pelo usuario (comandos PEEK e 
POKE). 

A segunda area, mais baixa, contem tu- 
do o que e de uso do programa BASIC ar- 
mazenado e e subdividida em areas de com- 
primento variavel. 

A area de blows de controle dos arqui- 
vos tern como limite maximo o topo logi- 
co da area do usuario. Esse valor e defini- 
do como sendo &HF380, mas pode ser mo- 
dificado para baixo (comando CLEAR). 
Se um valor diferente deste for estipulado 
pelo CLEAR, a area livre entre essa loca- 
cao maxima e a locacao &HF380 fica dis- 
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ponivel para abrigar programas em codi- 
go de maquina. A area dos blocos de con- 
trole contem buffers e indicadores para 
transferencias de entrada e saida. Seu ta- 
manho e definido internamente ou modi- 
ficado pelo comando MAXFILES do 
BASIC. 

A area de cordoes alfanumericos vem 
logo abaixo e contem os cordoes definidos 
durante a execucao do programa. Tern ta- 
manho esiabelecido pelo comando 
CLEAR. Este pode conter um segundo ar- 
gumento, que e adefinicao do topo logico 
da RAM. Por exempto, CLEAR 200, 
&HDFFF fixa esse valor em &HDFFF. 

A seguir vem a area da pilha, que tern 
comprimento fixo e contem os enderecos 
de retomo das sub-rotinas (GOSUB) e dos 
lacos FOR.-NEXT. 

A area que se inicia em 32 768 
(&H8000) e a area de programa, que abri- 
ga o texto do programa. Acima dela exis- 
tem duas areas dinamicas, que crescem a 
medida que o programa e executado: a area 
de variaveis e a area das matrixes. A area 
de reserva de memoria para programa (area 
residual ) corresponde a diferenca en tre a so- 
ma das areas fixas (pilha, cordoes e blocos 
de E/S) e a soma das areas variaveis (pro- 
grama, variaveis e texto). 

A memoria de video do MSX tambem 
corresponde a um mapeamento direto de 
posicoes de caracteres ou de graficos em di- 
versas paginas. Sao 16K de RAM que tern 
seu enderecamento a parte. 

A tela de video e tratada pelo micropro- 
cessador central como um dispositive de 
entrada e saida, c o BASIC dispoe de va- 
rios comandos para fazer funcionar esse es- 
qucma, inclusive leitura e gravacao abso- 
luta (VPEEK e VPOKE). 

HMI 

O Apple II e o TK-2000 utilizam o mi- 
croprocessador 6502, de oito bits. Seu es- 
paco total de enderecamento de memoria 
e de 64K, dividido em 256 paginas de 256 
bytes. Essas paginas sao alocadas para di- 
ferentes funcSes pela UCP e pelas rotinas 
operacionais, e constituem o mapa de me- 
moria do Apple. Na eonfiguracao padrao 
desses micros, somente 48 K sao disponi- 
veis para o usuario (RAM), mesmo assim 
parcialmente, pois uma parte e reservada 
para uso do sistema. Os 16K restantes cor- 
respondem a memoria ROM. A forma 
basica de organizacao da memoria e seme- 
Ihante para os micros da linha Apple II e 
para o TK-2000. 

A organizacao da memoria do Apple II 
depende do tipo de linguagem empregada 
(INTEGER BASIC, FPBASIC ou AP- 
PLESOFT), de se esta sendo utilizado dis- 
quete ou nao, e da versao do sistema ope- I 
racional de disquete (DOS). Alem disso, e | 



possivel expandir-se a memdria RAM me- 
diante bancos adicionais, para 64K ou 
128K. Examinaremos aqui o mapa de rne- 
moria para a conftguracao basica, ou se- 
ja, um Apple II com 48K de rnemoria 
RAM e ststema cassete: 

A drea da rnemoria ROM, que se esten- 
de das paginas $C1 a $FF (em hexa), con- 
tern o codigo de maquina necessario para 
a operacao e programacao da maquina — 
o interpretador BASIC, o monitor, e, no ca- 
so do TK-2000, tambem um disassembler 
e um mini-assembler. 

A area de entrada/saida e uma pagina 
de IK, que inclui uma serie de registros, 
areas de memdria intermediaria, aponta- 
dores e indicadores relativos aos dispositi- 
vos de entrada e saida da maquina (video, 
som, gravador cassete, teclado, selecao de 
RAM, etc). Alem disso, existem areas de 
memdria reservadas para as paginas de vi- 
deo, que servem para mapear os textos e 
graficos que nele aparecem. 

Os enderecos das areas de video sao di- 
ferentes para o TK-2000 e para os micros 
da linlia Apple: 
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O Apple tern quatro areas de video: duas 
paginas situadas na pane baixa da memd- 
ria (antes do im'cio da area de programas) 
e duas na pane alta da RAM. Ja o TK-2000 
tern somente duas areas, ambas na pane 
alta da memdria, 

A area dc texto do Apple e do TK-2000 
tambem e usada para graficos de baixa re- 
solucao (GR), ao passo que as areas de gra- 
ficos de afta resolucao sao separadas ape- 
nas no Apple. 

Finalmente, a terceira area e a area de 
memdria RAM, que vai da pagina a pa- 
gina 191 ($00 a $BF, em hexa). 

A memdria RAM tambem e subdividi- 
da em areas de tamanho fixo ou variavel, 
con forme a aplicacao: 

A area de varidveis do sistema e arma- 
zenada na pagina Oe content apontadores 
e indicadores atualizados pela UCP. Api- 
Iha da mdquina ocupa a pagina 1, e tern 
256 bytes. Ela serve para diversos fins, po- 
dendo inclusive ser utilizada pelo progra- 
mador em linguagem de maquina; normal- 
mente, ela guarda os enderecos de retorno 
de sub-rotinas e lacos em BASIC. A area 
de ediedo, alocada na pagina 3, contem o 
buffer (memdria intermediaria) do tecla- 
do, ou seja, a ultima linha digitada. 

A drea de trabalho, que se estende das 
paginas 3 a 7, tambem e reservada para o 
sistema operacional, para o monitor e pa- 
ra diversas rotinas de E/S. Alguns endere- 
cos dessa area podem ser utiiizados pelo 
programador em linguagem de maquina 
paracolocar seus prdprios programas, bem 
como para modificar aiguns ponteiros e in- 
dicadores que permitem alterar a maneira 
pela qual a UCP processa os dados na me- 
mdria e nos dispositivos de E/S. 

Finalmente, o espaco que vai da pagina 
8 em diante e a drea do usuario. Os pro- 
gramas em BASIC comecam normalmen- 
te na pagina 8, que tambem pode ser utili- 
zada para programas em linguagem de ma- 
quina, Nos micros da linha Apple, contu- 
do, esse espaco de RAM nao fica inteira- 
mente disponivel para os programas do 
usuario. Bern no meio da area do usuario 
estao as duas paginas de video referidas aci- 
ma. Usando comandos POKE, nos micros 
da linha Apple, e os comandos MP e MA, 
no TK-2000, e possivel comutar-se a utiti- 
zacao da primeira area de video, passando- 
a para a segunda, situada mais acima. 

Os programas em BASIC comecam a 
partir de &H0800. Por isso, sobram cerca 
de seis Kbytes ate o comejo da primeira 
area de video. Se voce' quiser utiliza-la, o 
trLique acima nao funcionara. Mas ha uma 
alternativa. Adreade varidveis do BASIC 
tern dois limites defmidos por dois apon- 
tadores na area de variaveis do sistema; LT> 
MEM, que define o iimite inferior dessa 
area, e HIMEM, seu Iimite superior. Exis- 
tem comandos equivalentes em BASIC pa- 



MAPA DE MEMORIA 




DO APPLE II 


0000 


^ ^ 




Area do Sistema 




0400 
0800 
0BFF 

ON 








Primeira Pragma Texto 


Segunda Pagina Texto 






RAM6K 






1FFF 
2000 
3FFF 

5FFF 
6000 








Primeira Pagine Video 


Segunda Pagina Video 






RAM 








24 K 






BfFF 

C000 

C00F 

C100 




y 




Area 
Entrada'Salda 






ROM 








16 K 






FFFF 













ra alterar esses enderecos. Assim, 
deslocando-se simultaneamente o endere- 
co, de inicio de um programa BASIC para 
uma posicao acima da primeira area de vi- 
deo (isto e feito com dois comandos PO- 
KE) eos parametros HIMEM e LOMEM, 
e possivel preservar-se a primeira pagina de 
video. 

O Apple II e o TK-2000 tern a capaci- 
dade de selecionar a RAM ou a ROM pa- 
ra cxeeucao de programas residentes em 
memdria. Essa opcao e armazenada em 
dois indicadores situados na area de entra- 
da/saida, que podem ser modificados por 
dois POKE. No TK-2000, o apontador RO 
seleciona a ROM e esta na locacao SC05 A. 
O Apontador RA seleciona a RAM e esta 
em JC05B. Ao ser ligada a maquina, e se- 
lecionada a ROM, o que ativa o interpre- 
tador BASIC residente O programador po- 
de alterar esses enderecos e dar ordem pa- 
ra que o micro execute codigo de maquina 
(primeiro endereco da RAM). O botao 
<RESET> easteclas <CTRL> <RE- 
SET > fazem uma resselecao da ROM. 

















LINHA 


FABRICANTE 


MODELO 
Thor2010 


FABRICANTE 


MODELO 


PAIS 


LINHA 


Apple 11 + 


Appletronlca 


Appletronica 


Trior 2010 


Brasil 


Apple II + 


Apple 11 + 


CCE 


MC-4000 Exato 


Apply 


Apply 300 


Brasil 


Sinclair ZX-81 


Apple 11 + 


CPA 


Absolutus 


CCE 


MC-4000 Exato 


Brasil 


Apple II + 


Apple 11 + 


CPA 


Polaris 


CPA 


Absolutus 


Brasil 


Apple II + 


Apple 11 + 


Digitus 


DGT-AP 


CPA 


Polaris 


Brasil 


Apple II + 


Apple 11 + 


Dismac 


D-8100 


Codimex 


CS-6508 


Brasil 


TRS-Color 


Apple 11 + 


ENIAC 


ENIAC II 


Digitus 


DGT-100 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 


Apple 11 + 


Franklin 


Franklin 


Digitus 


DGT-1000 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 


Apple 11 + 


Houston 


Houston AP 


Digitus 


DGT-AP 


Brasil 


Apple II + 


Apple 11 + 


Magnex 


DM II 


Dismac 


D-8000 


Brasil 


TRS-80 Mod. I 


Apple 11 + 


Maxitronica 


MXZ001 


Dismac 


D-8001/2 


Brasil 


TRS-80 Mod. I 


Apple 11 + 


Maxitronica 


MX-48 


Dismac 


D-8100 


Brasil 


Apple II + 


Apple 11+ 


Maxitronjca 


MX-64 


Dynacom 


MX-1600 


Brasil 


TRS-Color 


Apple 11+ 


Maxitronica 


Maxitronic 1 


ENIAC 


ENIAC II 


Brasil 


Apple II + 


Apple 11+ 


Microcraft 


CrattlPtus 


Engebras 


AS-1000 


Brasil 


Sinclair ZX-81 


Apple 11+ 


Milmar 


Apple II Plus 


Filcres 


NEZ-8000 


Brasil 


Sinclair ZX-81 


Apple 11+ 


Milmar 


Apple Master 


Franklin 


Franklin 


USA 


Apple II + 


Apple 11 + 


Milmar 


Apple Senior 


Gradients 


Expert GPC1 


Brasil 


MSX 


Apple 11 + 


Omega 


MC-400 


Houston 


Houston AP 


Brasil 


Apple II + 


Apple 11 + 


Polymax 


Maxxi 


Kemitron 


NajaBOO 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 


Apple 11 + 


Polymax 


Poly Plus 


LNW 


LNW-80 


USA 


TRS-80 Mod. 1 


Apple It + 


Spectrum 


Mlcroengenho 1 


LZ 


Color 64 


Brasil 


TRS-Color 


Apple 11 + 


Spectrum 


Spectrum sd 


Magnex 


DM II 


Brasil 


Apple 11 + 


Apple 11 + 


Suporte 


Venus II 


Maxitronica 


MX-2001 


Brasil 


Apple 11 + 


Apple!t + 


Sycomig 


SICI 


Maxitronica 


MX-48 


Brasil 


Apple 11 + 


Apple 11 + 


Unitron 


APII 


Maxitronica 


MX-64 


Brasil 


Apple 11 + 


Apple 11 + 


Victor do Brasil 


Elppa II Plus 


Maxitronica 


Maxitronic I 


Brasil 


Apple II + 


Apple 11 + 


Victor do Brasfl 


ElppaJr. 


Microcraft 


Craft ll Plus 


Brasil 


Apple 11 + 


Apple lie 


Microcraft 


Craft lie 


Microcraft 


Caftlle 


Brasil 


Apple He 


Apple He 


Microdigital 


TK-3000lle 


Microdigital 


TK-3000lle 


Brasil 


Apple Me 


Apple He 


Spectrum 


Mlcroengenho II 


Microdigital 


TK82C 


Brasil 


Sinclair ZX-81 


MSX 


Gradlente 


Expert GPC-1 


Microdigital 


TK-83 


Brasil 


Sinclair ZX-81 


MSX 


Sharp 


HotbltHB-8000 


Microdigital 


TK-85 


Brasil 


Sinclair ZX-81 


Sinclair Spectrum 


Microdigital 


TK-90X 


Microdigitai 


TK-90X 


Brasil 


Sinclair Spectrum 


Sinclair Spectrum 


Timex 


Timex 2000 


Microdigital 


TKS-800 


Brasfl 


TRS-Color 


Sinclair ZX-81 


Apply 


Apply 300 


Milmar 


Apple II Plus 


Brasil 


Apple 11 + 


Sinclair ZX-81 


Engebras 


AS-1000 


Milmar 


Apple Master 


Brasil 


Apple 11 + 


Sinclair ZX-81 


Filcres 


NEZ-8000 


Milmar 


Apple Senior 


Brasil 


Apple 11 + 


Sinclair ZX-81 


Microdigital 


TK-82C 


Multix 


MX-Compacto 


Brasil 


TRS-80 Modi V 


Sinclair ZX-81 


Microdigital 


TK-83 


Omega 


MC-400 


Brasil 


Apple 11 + 


Sinclair ZX-81 


Microdigital 


TK-85 


Polymax 


Maxxi 


Brasil 


Apple 11 + 


Sinclair ZX-81 


Prologica 


CP-200 


Polymax 


Poty Plus 


Brasil 


Apple 11 + 


Sinclair ZX-81 


Ritas 


Ringo R-470 


Prologica 


CP-200 


Brasil 


SlnclairZX-81 


Sinclair ZX-81 


Timex 


Timex 1000 


Prologica 


CP-300 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 


Sinclair ZX-81 


Timex 


Timex 1500 


Prologica 


CP-400 


Brasil 


TRS-Color 


TRS-80 Mod. I 


Dlsmac 


D-8000 


Prologica 


CP-SOO 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 


TRS-80 Mod. I 


Dlsmac 


D-8001/2 


Ritas 


Ringo R-470 


Brasil 


Sinclair ZX-81 


TRS-80 Mod. I 


LNW 


LNW-80 


Sharp 


Hotbit HB-800( 


I Brasil 


MSX 


TRS-80 Mod. I 


Video Genie 


Video Genie t 


Spectrum 


Mlcroengenho 


I Brasil 


Apple 11 + 


TRS-80 Mod.lll 


Digitus 


DGT-100 


Spectrum 


Mlcroengenho 


II Brasil 


Apple He 


TRS-80 Mod.lll 


Digitus 


DGT-1000 


Spectrum 


Spectrum ed 


Brasil 


Apple 11 + 


TRS-80 Mod.lll 


Kemitron 


NajaSOO 


Suporte 


Venus II 


Brasil 


Apple 11 + 


TRS-80 Mod.lll 


Prologica 


CP-300 


Sycomig 


SICI 


Brasil 


Apple 11 + 


TRS-80 Mod.lll 


Prologica 


CP-500 


Sysdata 


Sysdata III 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 


TRS 80 Mod.lll 


Sysdata 


Sysdata III 


Sysdata 


Sysdata IV 


Brasil 


TRS-80 Mod.IV 


TRS-80 Mod.lll 


Sysdata 


Sysdata Jr. 


Sysdata 


Sysdata Jr. 


Brasil 


TRS-80 Mod. II 1 


TRS80Mod.IV 


Multix 


MX-Compacto 


Timex 


Timex 1000 


USA 


Sinclair ZX-81 


TRS-80 Mod.IV 


Sysdata 


Sysdata IV 


Timex 


Timex 1S0O 


USA 


Sinclair ZX-81 


TRSColor 


Codimex 


CS-6508 


Timex 


Timex 2000 


USA 


Sinclair Spectrum 


TRS-Color 


Dynacom 


MX-1600 


Unitron 


APII 


Brasil 


Apple 11 + 


TRSColor 


LZ 


Color 64 


Victor do Brasil 


Elppa II Plus 


Brasil 


Apple 11 + 


TRSColor 


Microdigital 


TKS-800 


Victor do Brasil 


Elppa Jr. 


Brasil 


Apple 11 + 


TRSColor 


Prologica 


CP-400 


Video Genie 


Video Genie I 


USA 


TRS-80 Mod. 1 


INPUT foi especialmente projetado para 


_ 


■ d r 


r^l 


f£li 




microcomputadores compativeis com as sete principals ] Sinclair zx-bi 


■_■ TRS-80 L 


JLU TK 2000 


frri msx 




jjnhas existences no mercado. 

Os blocos de textos e listagens de programas aplicados ^^^ 






Quando o emblems for seguido de uma 
faixa, entao lanlo o 


r "] r- 


~l~l 


apeaas a determinadas linhas de micros podem ser 
identificados por meio dos seguintes sfmbolos: 


^■■■i 


■ ■ 


m 


programas que $i 

especificos para ; 


seguem passam a ser 
linna indicada. 


mmmm Spectrum 


■Jl TRSColor L. 


■J Apple II 



PROGRAMACAO BASIC 

O que sao conjuntos e como dimensiona-los. A declaracao DIM. Como utilizar os dados de um conjunto. 

aplicacOes 

Digite os numeros e deixe o computador converte-los em histogramas coloridos e atraentes. 

CODIGO DE MAQUINA 

Como escrever em linguagem Assembler. Como converter os 
codigos. O que sao mnemonicos. 

PROGRAMACAO BASIC 

Aprenda a usar sprites, base do funcionamento 
de muitos jogos de acao. 




conp 



uifcoott* 



CURSO *W° 



PROGR^ 1 ^ 



^06^ C 



; re *^ o0t,o&os 



. c 6o\go 



DE VJ®2 



zti 



20,00 





